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Editorial 


Vorwort 

Es gibt auch heute noch viele Zeitgenossen, die nicht müde 
werden, immer wieder zu betonen, daß gerade die Vernunft den 
Menschen von allen anderen Lebewesen unterscheide. Und doch 
ist es gerade der Mensch, der nichts unversucht gelassen 
hat, diese selbstangelegten Fesseln abzustreifen, auszu¬ 
brechen aus einer Welt der Realitäten, der Kreativität und 
dem Spieltrieb freien Lauf zu lassen - und sei aus auch nur 
für Augenblicke - der Abgeklärtheit und Langeweile den 
Rücken zu kehren. 

Der Mensch ist ein Träumer, ein Phantast, der - wann immer 
er es will - sehr wohl dazu fähig ist, seinem unstillbaren 
Bedürfnis nach Irrationalem, Unerreichbarem nachzugeben. Und 
sollte ihm dies durch die nüchterne Kälte des Alltags ver¬ 
sagt werden, kann er seine stärkste Waffe einsetzen, die 
Phantasie. 

Die Phantasie als Gegenpol zu einer vor Rationalität strot¬ 
zenden Welt einzusetzen, dient nicht nur dem Ausgleich ge¬ 
genüber einem immer härter werdenden Berufsleben, sie ist 
vielmehr dazu in der Lage, den Menschen aus seinem Trott zu 
reißen, in ihm Fähigkeiten zu wecken, von deren Existenz er 
meist nicht einmal etwas geahnt hat. 

Malen ist dabei das Tor zu einer Welt, die es Ihnen er¬ 
laubt, Phantasie auszuleben, der "Realität" den Anstrich zu 
verpassen, der Ihrer Stimmung entspricht oder ihr ganz zu 
entsagen. Alles ist denkbar, und alles ist wahr. Landschaf¬ 
ten von wilder Schönheit, atemberaubende Wolkenformationen, 
gleißendes Licht, geheimnisvolle Dunkelheit, die grenzenlose 
Weite des Alls, Träume werden zur Wirklichkeit und kein Bild 
gleicht dem anderen. Versuchen Sie es, versuchen Sie Ihre 
Phantasie in Bildern zu beschreiben, Ihren Träumen eine Form 
zu geben. 

Es ist kein Widerspruch, wenn an dieser Stelle dem Erlernen 
der dazu nötigen Technik ein hoher Stellenwert zugeschrieben 
wird. Technik ist Realität, aber eben mit Hilfe dieser 
Realität, derer Beherrschung, wird es um so leichter mög¬ 
lich, aus ihr auszubrechen, sie dazu zu benutzen, um Träume 
wahr werden zu lassen. Dieses Buch soll Ihnen die nötigen 
Grundlagen vermitteln, auf der Basis von DeLuxe Paint II 
Bilder zu malen, deren Aussagekraft und Vitalität Ihrem 
Wesen entsprechen und die vergessen lassen, daß eine gehö¬ 
rige Portion Technik Ihnen diesen Freiraum verschafft hat. 

Walter Friedhuber, Mai 1987 
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Editorial 


Anmerkungen zur 2.Auf läge 

In der nun vorliegenden 2.Ausgabe, haben sich Verlag und 
Autor das Ziel gesetzt, neue Erkenntnisse und zahlreiche 
Anregungen unserer Leser in die Tat umzusetzen. Dabei wurden 
einige Kapitel neu editiert. 

Dies beruht vor allem auf der Tatsache, daß es mittlerweile 
eine deutsche PAL-Version des Programmes gibt und wir die 
dort verwendeten Bezeichnungen, Meldungen und Menüs - 
parallel zu denen der englischen Originalversion 
vorstellen werden. 

Der immer breitere Einsatz von semiprofessionellen 3D-Anima- 
tionsprogrammen und die damit gestiegenen Forderungen an 
dort eingesetzte Hintergrundgrafiken, haben uns dazu veran¬ 
laßt, auf dieses Thema in mehreren Einzelbeiträgen einzu¬ 
gehen. 

Außerdem wurden - im Buch, wie auch auf der Diskette 1 - die 
Anzahl der Paletten-Brushes erhöht, sodaß jetzt auch vorde¬ 
finierte Spezialfarbtöpfe für Metallic-Effekte der verschie¬ 
densten Werkstoffe vorhanden sind - ein von zahlreichen 
Lesern erwünschter Zusatz. 

Uns bleibt nur noch, Ihnen viel Spaß zu wünschen ! 


Walter Friedhuber 


Juni 1988 


* 

*** 

* 
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Editorial 


Widmung 


Die Nacht ist nicht schwarz 
ist dunkelblau; 
dahinter, wenn du durch die 
Sternenritzen schaust, 
scheint immer die Sonne 
und durch die Löcher 
tropfen Träume auf 
die Erde 


Für Gabi 


13 



Die grafischen Fähigkeiten des Connodore AMIGA 


Kapitel 1 


KAPITEL 1 

DIE GRAFISCHEN FÄHIGKEITEN 

DES 

CONNODORE ANIGA 


14 



Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA 


Kapitel 1 


Let's work Wenn Sie in den nächsten Tagen oder Wochen 

together... von Hochgefühlen oder depressiven Tiefs heim¬ 

gesucht werden, dann sollten Sie auch wissen, 
wem Sie am Schopf packen und kräftig 
durchschütteln können. 


Sollte Sie auch noch interessieren, wer für Tips, Recht¬ 
schreibfehler, Illustrationen, Ungereimtheiten und schlaf¬ 
lose Nächte verantwortlich zeichnet, dann sind die folgenden 
Zeilen genau das Richtige für Sie. 


Der Autor wurde am 18.September 1947 im österreichi¬ 

schen "Ruhr-Pott", in Linz, geboren und ver¬ 
brachte den größten Teil seiner Jugend damit, 
ins Kino zu gehen und Unmengen von Comics zu 
verschlingen. 


Der Weg zum Computer war mehr ein Umweg und führte über ein 
kurzes, nur als grausam zu bezeichnendes Gastspiel als 
Schreibmaschinenmechaniker, schnurstracks nach München. 


Nach Abschluß einer beschwinglichen Lehrzeit als Elektro¬ 
niker, folgte der Schritt zum Computer-Techniker. Nach eini¬ 
gen Jährchen auf einem Commodore PET (mit satten 8 KByte 
RAM), die von einem Studium zum Wirtschaftsinformatiker 
begleitet wurden, fand ein weiterer Kontakt mit der Schreib¬ 
maschine statt, der aber wesentlich erfreulicher geriet, als 
Jahre zuvor. 


Die ersten Computer-Handbücher entstanden und dadurch auto¬ 
matisch auch Kontakte zum leidenden Anwender. Durch derartig 
aufschlußreiche Begegnungen mit der Praxis ermutigt, folgte 
ein Wechsel in eine Münchner EDV-Schule. 


Während dieser Tätigkeit als selbständiger EDV-Trainer in 
der Sparte Datenbanken und Programmierung, erwuchs - mit 
Erscheinen des Commodore AMIGA - die damals recht verwegene 
Idee, einen speziell auf professionelle Belange abgestimmten 
Computer-Grafiker-Kurs auf die Beine zu stellen. 
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Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AHIGA 


Kapitel 1 


In Dezember 1986, nach dreimonatiger Dauer, war es dann 
soweit: Die erste, auf DeLuxe Paint, Aegis Images und De- 
Luxe Video ausgebildete Klasse Bayerns, stellte sich im 
Münchener "Hilton"-Hotel, der Kritik eines recht zahlreich 
erschienenen Fachpublikums. Der Abend verlief erfreulicher¬ 
weise erfolgreich, was mich wiederum in der Meinung be¬ 
stärkte, das vorhandene Spezialwissen, in Buchform, weiter¬ 
geben zu müssen. 

So richtig Saft und Kraft erhielt die Sache aber erst, als 
Gabriele Lechner - eine muntere, junge Lady, EDV-Dozentin, 
Buchautorin, Programmiererin und Tausendsassa - den Vor¬ 
schlag äußerte, einen Verlag zu gründen. Ein Forum, längst 
geplante Objekte in die Tat umzusetzen, war genau das, was 
sich der Autor schon längst vorgestellt hatte. Und der 
Erfolg des ersten Projekt's gab der Jungverlegerin recht. 

So kam es, daß mit viel Spaß und Enthusiasmus eine Serie von 
Malschulen, Art-Disk's und Bücher auf den unschuldigen Leser 
losgelassen wurden. Der Verlag und seine Autoren würden sich 
freuen, wenn Sie Lob, Kritik und Verbesserungsvorschläge an 
die nachstehende Adresse richten würden: 


Walter Friedhuber c/o Computergrafik Gabriele Lechner 

Planegger Str. 1, 8000 München 60 

Telefon: 089/834 05 91 



Die grafischen Fähigkeiten des Conmodore AMIGA 


Kapitel 1 


Selten zuvor war sich die Fachpresse so einig, wie in der 
Beurteilung des neuesten Commodore-Produkts: 


"DIE Computer-Sensation des Jahres..." (CHIP Nr.9, 
1985), "Besser als IBM PC und Kompatible” 
(PERSONAL COMPUTER Nr.7, Juli 86), "Der neue 
Supercomputer..." (PC Nr.10, Okt.85). 


Gerade diese letzte Aussage war es, die den Autor dieses 
Buches so neugierig machte. Als dann ein knappes halbes 
Jahr später, im März 1986, ein AMIGA 1000 auf dem Schreib¬ 
tisch stand, konnte das oben angeführte Zitat nur bestätigt 
werden: Es ist beeindruckend, was dieser Computer, gerade im 
grafischen Bereich, zu bieten hat. Der AMIGA stößt weit in 
den Dunstkreis der hochwertigen Grafik- und CAD-Computer 
vor. Mit Recht kann der AMIGA als das wohl spektakulärste 
Produkt des Jahres 1985 bezeichnet werden. 

Inzwischen ist einige Zeit verflossen und zur CeBit 1987 war 
es dann soweit: Commodore präsentierte mit dem AMIGA 500 den 
ersten multitaskingfähigen Home Computer. Mit dem gleichzei¬ 
tig vorgestellten 2000er wurde eine Systemlösung aus dem 
Boden gestampft, die zukunftsweisend sein dürfte. Ein völlig 
offenes System, das durch zusätzliche Bausteine individuell 
konfigurierbar ist und auch das Tor zur MS-DOS-Velt auf¬ 
stößt. 

Würde es einen Oscar für Softwareprodukte geben, so könnte 
man diesen ohne weiteres der US-Firma Electronic Arts über¬ 
reichen. Selten zuvor gab es in der Low-cost-Klasse derart 
professionelle Programme, wie beispielsweise DeLuxe- 
Paint II. Inzwischen ist dieses Programm 'State Of the Art' 
und auch für den IBM und Kompatible erschienen, wobei es 
gelang, den Leistungsumfang voll zu implementieren. 


Zum Inhalt Nach einer kurzen Beschreibung der grafischen 
des Buches Fähigkeiten des AMIGA, werden Sie im Kapi¬ 
tel 2 in die Grundtechniken der Bildgestal¬ 
tung eingeführt. 

Dazu gehört der sichere Umgang mit Farben, Schattierungs¬ 
und Kompositionstechniken, perspektivische Darstellung, das 
Entwerfen von Portraits, Aktzeichnen und maßstabgetreue 
Abbildung. Dieses Seminar legt den Grundstein für alle wei¬ 
teren Lektionen. 
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Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA 


Kapitel 1 


Zun Inhalt des Buches 

Ab Kapitel 3 stürzen wir uns kopfüber in die Farbtöpfe von 
DeLuxe Paint II. Nach dem Durcharbeiten beherrscht der Leser 
sämtliche Grundoperationen und kann anschließend daran ge¬ 
hen, beginnend ab Kapitel 4, mit den Special Effects des 
Programms, die höheren Weihen der Computer-Malkunst zu er¬ 
reichen. Eine Vorspeise, die es in sich hat. Der Hauptgang 
wird Sie ebenfalls zufriedenstellen. 


Kapitel 5 beinhaltet unter dem Namen "Im Computer-Atelier" 
einen umfangreichen Obungsteil, wo Sie anhand zahlreicher 
Beispiele lernen können, wie professionelle Bilder erstellt 
werden. 


Kapitel 6 wiederum bringt viele Tips und Tricks: Vom Anlegen 
spezieller Schriftdisketten, über zahlreiche, sehr effekt¬ 
volle Palettenmanipulationen, bis hin zur Besprechung 
spezifischer Tastenkombinationen, wird nichts ausgelassen, 
was angehende Profis zur individuellen Gestaltung ihrer 
Arbeiten benötigen. 


Kapitel 7 ist voll und ganz dem bewegten Bild gewidmet und 
versteht sich als "Schnupperkurs" für Trickfilm-Enthusiasten. 


Disketten Die meisten, in den Obungen besprochenen Bil- 
zum Buch: der sind auf der Begleitdiskette 1 enthalten. 

Alle im Buch gezeigten Animationssequenzen, 
und noch vieles mehr, sind auf einer weiteren 
Diskette abgelegt. Die beiden Disketten sind 
als Set, zu einem Preis von DM 39.- erhält¬ 
lich und entweder beim Verlag oder in gutsor¬ 
tierten Buchhandlungen zu erwerben. Und nun, 
viel Vergnügen beim Malen mit DeLuxe Paint 
II. 


Der Autor 


München, Juni 1988 


* 

*** 

* 
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Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA 


Kapitel 1 


Abschnitt 1 Technische Grundlagen des Couiodore AMIGA 
1.1 Einführung 


Agnus, 
Paula und 
Denise 


Keine Sorge, dieser Abschnitt soll nicht da¬ 
mit beginnen, Ihnen die Freundinnen des 
Autors vozustellen. Agnus, Paula und Denise 
sind enge Partner des im AMIGA verwendeten 
Mikroprozessors 68000 (der Firma Motorola). 
Erst durch diese Spezialchips konnten die 
phantastischen Fähigkeiten des AMIGA reali¬ 
siert werden. 


Die Vor- Wer den AMIGA zum ersten Mal aus seiner Ver- 

geschichte packung holt, wird sich ganz gewiß nicht vor 

Begeisterung überschlagen. Das Styling des 
Computers ist zwar gut gelungen, aber auch 
nicht unbedingt dazu angetan, um in dem Gerät 
höhere Weihen der Technik zu vermuten. 


Erste Versuche, mit einer eigens erstandenen Demo-Software 
des Ray-tracing Spezialisten Eric Graham CJuggler'), verwi¬ 
schen allerdings sehr schnell diesen Eindruck. Was in diesem 
Gerät an Technik steckt, ist das Feinste vom Feinen und kann 
- ohne zu übertreiben - als bahnbrechend bezeichnet werden. 


Das Geheimnis liegt in den drei Custom-Chips begraben. Diese 
Chips werden eigens (und nur) für Commodore angefertigt und 
sind dem AMIGA sozusagen auf den "Leib" geschneidert. Aber 
darüber gleich mehr... 


Der Motorola 
68000 - 
ein 16/32 Bit 
Prozessor 


Der Boß des gesamten Systems ist ohne Zweifel 
der von Motorola entwickelte Superchip M68000, 
der schon dem Apple Mclntosh und dem Atari ST 
zu deren Leistungsfähigkeit verholten hat. 


Eigentlich ist der 68000 kein "echter" 32 Bit-Prozessor. So 
kann der Chip zwar intern mit 32 Bit großen Registern auf¬ 
trumpfen (*), d.h.: Es können 32 Bit (also vier Zeichen) auf 
einen Schlag verarbeitet, aber nur 16 Bit in den Speicher 
geschrieben (oder aus ihm gelesen) werden. 


1*) Als 1ECISTK1 bezeichnt in klein, sehr schelle 
elektroiische Schaltiigei ii Inerei des Prozessors, die 
ui zir Speicheruf ?oi Datei, Mressei ul lechetergeb- 
lissei beiötift. 
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Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA Kapitel 1 


Abschnitt 1 
1.1 


Technische Grundlagen des Commodore AMIGA 
Einführung 


Der Motorola 
68000 - 
ein 16/32 Bit 
Prozessor 


Mit seinem 24 Bit breiten Adreßbus kann der 
68000 16 Millionen Bytes direkt adressieren, 
was für Sie bedeutet, daß Sie den Hauptspei¬ 
cher (RAM -> Random Access Memory) auf bis zu 
16 Mega Bytes ausbauen können (*)• 


Es ist der 68000, also die Zentraleinheit (CPU -> Central 
Processing Unit), die in einem Computer den Hauptanteil 
aller anfallenden Arbeiten zu leisten hat. Der Prozessor ist 
nämlich nicht nur für das Errechnen jeweiliger Ergebnisse 
verantwortlich, er muß zusätzlich noch eine Menge an Ent¬ 
scheidungen treffen, wie etwa: Wohin soll ein Ergebnis aus¬ 
gegeben werden; auf den Drucker, den Bildschirm? An welcher 
Adresse (Position) des Schirms und in welcher Form - normal, 
blinkend, helleuchtend, farbig oder monochrom - soll ein 
Zeichen erscheinen? Ist die zur Ausgabe benötigte Peripherie 
(z.B.: ein Plotter) überhaupt installiert? Und so weiter.... 


Kurzum: Eine große Anzahl zeitraubender Arbeit verbringt der 
Prozessor damit, den "Laden überhaupt in Schwung zu halten". 
Und nun soll der arme Kerl auch noch die Bearbeitung von 
Grafikdarstellungen und Musik übernehmen... 

Klar, daß bei diesen Anforderungen die Schnelligkeit der 
Ausführung leiden würde, zumal alle diese Aufgaben - schön 
der Reihe nach - eine nach der anderen, ausgeführt werden. 


Commodore hatte Erbarmen. Die Spezialchips 
Agnus, Paula und Denise nehmen dem Haupt¬ 
prozessor nun einiges an Arbeit ab. Sobald 
die Grafik-, Sound- oder Animationsfähigkei¬ 
ten des Amiga gefordert werden, treten diese 
drei Chips in Tätigkeit. Sie übernehmen die 
damit zusammenhängenden Prozesse und entlas¬ 
ten damit den Big Boß, der sich dadurch - wie 
es sich für einen Häuptling gehört - höheren Dingen zuwenden 
kann. Aber dem nicht genug: Diese drei, als Coprozessoren 
bezeichneten Chips, verrichten ihre Arbeiten parallel zu 
denen des Haupt-prozessors. Dadurch wird eine Geschwindig¬ 
keitssteigerung erreicht, die im Gegensatz zu herkömm-lichen 
Computern, "atemberaubend" ist. 


Arbeits¬ 

teilung 

ohne 

paritätische 

Mit¬ 

bestimmung 


{*) Zir Zeit (Jui IMS) wird 4er Couo4ore MCI511 iid UM lit 
512 Djte Ul usfeliefert, 4er lütt Hfl mit 1 Djte. Kiie iif- 
rlttuf 4er Tjjei 5H u4 UH uf (miiiial) 1 Djte (1 lillioi 
Bytes vir4 aber 4riiflickst empfoklei! 
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Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA 


Kapitel 1 


Abschnitt 1 

1.2 


Technische Grundlagen des Commodore AMIGA 
Coprozessoren 


Ein Beispiel dazu : Sie malen ein Portrait ei¬ 
nes mehr oder weniger attraktiven Auftrag¬ 
gebers und lösen dadurch ein wahres 'Brain¬ 
storming' in Ihrem Computer aus. Die CPU, 
also der Hauptprozessor (68000) sorgt dafür, 
daß alle Ihre Eingaben auf Herz und Nieren 
überprüft werden. 

er holt sich aus einer Tabelle Vergleichsdaten, 
um interpretieren zu können, was Sie eigentlich wollen. Mit 
den dabei gewonnenen Informationen überhäuft er einen der 
Coprozessoren und während dieser seine Aufgabe ausführt, 
beschäftigt sich der Hauptprozessor gleichzeitig, also 
parallel dazu, schon mit neuen Dingen. 


...über das 
harte Leben 
eines Co¬ 
prozessors 


Das heißt: 


Sobald nun der Coprozessor seine Arbeit getan hat, meldet er 
dies dem Hauptprozessor, der ihn dann wieder mit neuer 
Arbeit versorgen kann. 


DMA-Technik Die Coprozessoren im AMIGA benutzen für diese 
Art der Arbeitsteilung eine spezielle, sonst 
nur in teuren Computern anzutreffende Tech¬ 
nik: DMA. 


DMA-Chips (Direct Memory Access), wie Agnus, Paula und 
Denise entlasten den Hauptprozessor, indem sie durch direk¬ 
ten Speicherzugriff die nachfolgend spezifizierten, zeitauf¬ 
wendigen Aufgaben übernehmen, für welche die CPU sehr viel 
länger benötigen würde, da diese ja nicht speziell für 
grafische oder musikalische Aufgaben konstruiert wurde. 


PAULA 

steuert und 
kontrolliert 
d. Peripherie 
und sorgt für 
den rechten 
Klang 


Einer dieser Coprozessoren trägt den - nur 
schwer nachzuvollziehenden - Namen Paula. 

Paula ist für die Kontrolle und Steuerung 
der Peripherie und für die Klangerzeugung zu¬ 
ständig. 

Zur Ton- und Geräuscherzeugung stehen insge¬ 
samt vier Kanäle zur Verfügung, die auf zwei 
Audio-Ausgänge wirken. Dadurch wird Stereo- 
Ausgabe von Musik und Geräuschen möglich. 
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Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA 


Kapitel 1 


Abschnitt 1 Technische Grundlagen des Connodore AMIGA 
1.2 Coprozessoren 


Bei der zu kontrollierenden Peripherie handelt es sich vor 
allem um die beiden (seitlich rechts am Gehäuse angebrach¬ 
ten) Anschlüsse für die Maus und den Joystick. 


AGNUS 

kümmert sich 
um die 
Animation 
grafischer 
Objekte 


Ober eine DMA-Leitung kann Paula mit Agnus 
kommunizieren, der wiederum für die Animation 
grafischer Objekte und das Füllen von Flächen 
mit Farbe zuständig ist. 

AGNUS ist der einzige der drei Chips, der 
eigenständig auf den Hauptspeicher zugreifen 
kann. Die beiden anderen, Paula und Denise, 
benötigen also Agnus, der alle DMA-Kanäle 
beinhaltet, um auf den Speicher zuzugreifen. 


Aut die insgesamt 2b DMA-Kanäle des AMIGA, die für den 
direkten Zugriff auf den Speicher benötigt werden, wirkt 
AGNUS kontrollierend und koordinierend ein. 


Der Blitter Mit Hilfe des in Agnus integrierten Blitters 
werden Daten sehr schnell von einer Speicher¬ 
stelle zur anderen bewegt. Das bedeutet 
nichts anderes, als daß der Blitter für die 
Bewegung (Animation) von Bildern zuständig 
ist. 


Aber auch das Füllen von Flächen mit Farben, und das Verbin¬ 
den von zwei Punkten mit einer Geraden, fällt in seinen 
Zuständigkeitsbereich. 


Der Copper Ein echter Coprozessor innerhalb des Agnus- 
Chips ist der Copper. Er ist für die Lagever¬ 
änderung von Sprites (siehe nächste Seite) 
und dem Andern der Farbpalette verantwort¬ 
lich, überwacht die Audiokanäle und kontrol¬ 
liert den Blitter. 
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Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA 


Kapitel 1 


Abschnitt 1 

1.2 


Technische Grundlagen des Connodore AMIGA 
Coprozessoren 


DENISE: 
nit Hold And 
Modify 4096 
Farben 
erzeugen 


Der Display Encoder DENISE nimmt - zusammen 
mit Agnus eine Schlüsselstellung bei der 
Generierung farbiger Grafiken ein. Denise er¬ 
rechnet aus den Daten im RAM-Speicher, wie 
das fertige Bild auszusehen hat, das an¬ 
schließend am Bildschirm ausgegeben wird. 
Dabei ist dieser Coprozessor vor allem auch 
für die Auflösung der Grafik verantwortlich. 


Denise hat 32 Farbregister und kann deshalb auch 32 Farben 
verwalten. In jedem dieser Register kann ein einzelner Farb¬ 
ton zwischengespeichert werden, der aus einer Palette von 
insgesamt 4096 Farben ausgewählt wird. Im Hold And Modify- 
Modus (HAM) kann Denise (mit Hilfe einiger Programmier¬ 
tricks) sogar alle 4096 Farben auf einmal am Bildschirm 
ausgeben. 

Playfields Venn Sie nun glauben, daß dies alles ist, was 
Denise kann, dann haben Sie sich getäuscht. 
Denise greift nämlich auch dann ein, wenn der 
Hintergrund einer Grafik (der größer als die 
Bildschirmfläche sein kann) verschoben werden 
soll. 

Diese sogenannten Playfields ermöglichen, z.B. in Spielen, 
einen Scrolling-Effekt, wie er bisher nur auf wesentlich 
teureren Anlagen erzielt werden konnte. 


Sprites Unabhängig vom jeweils aktuellen Hintergrund, 

ist Denise auch in der Lage Sprites zu ver¬ 
walten (zu bewegen). Als Sprites bezeichnet 
man Bilder, die maximal 16 Punkte breit und 
maximal 1 Bildschirmseite hoch sind und die 
über einen Hintergrund (Playfield) bewegt 
werden können. 

So werden Sprites bevorzugt bei Spielen und in Videoclips 
eingesetzt. 

Ein auch Ihnen bereits bekanntes 'Sprite* ist der Mauszei¬ 
ger, den Sie - wie oben beschrieben - über einen beliebigen 
Hintergrund, in jede denkbare Richtung, verschieben können. 

* 
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Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA 


Kapitel 1 


Abschnitt 2 Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA 
2.1 Bit-mapped Grafik 


Einführung Ober Playfields haben wir ja nun schon eini¬ 
ges gehört. Wie aber wird ein solches Play- 
field aufgebaut? 


Die Stellen Sie sich das so vor: Im Speicher des 

Bitmap AMIGA existiert eine "Landkarte", die soge¬ 

nannte Bitmap, deren Inhalt - beispielsweise 
farbige Punkte - mit Hilfe des Coprozessors 
Denise, in ein Bild umgesetzt werden. 

Ein jeder dieser Punkte am Bildschirm, repräsentiert demnach 
ein Bit im Speicher. 

Solch ein Bit (Binary digit -> binäre Zahl) ist gleichzeitig 
die kleinste Informationseinheit auf die ein Computer 
zugreifen kann. 


Darstellung Bei einem monochromen Schirm genügt ein Elek- 
von Pixels tronenstrahl, um einen Punkt hell aufleuchten 
auf mono- oder etwa dunkel zu lassen. Wenn der Punkt, 

chromen also das Bit gleich 1 ist, so lenkt der Video- 

Schirmen Chip den Elektronenstrahl mit voller Stärke 

auf die Phosphorschicht des Bildschirms. Die 
Folge davon, ist ein heller Punkt. 

Ist das Bit hingegen auf 0 gesetzt, wird der Elektronen¬ 
strahl so abgeschwächt, daß die vom Punkt bedeckte Speicher¬ 
stelle am Bildschirm dunkel bleibt. Diese "Punkte" bezeich¬ 
net man in der Fachsprache auch als Pixels. 


Zusammengefaßt kann man also feststellen, daß die einzelnen 
Pixels eine Karte (Bitmap) bilden und dem Videochip zei¬ 
gen, an welcher Adresse des Bildschirms ein Punkt gezeichnet 
oder wo dies unterlassen werden soll. 


Darstellung Wesentlich komplizierter stellt sich der oben 

von Pixels beschriebene Vorgang jedoch bei der Wieder¬ 
auf Färb- gäbe von Pixels auf Farbbildschirmen dar. 

bildschirmen So leuchtet es sicherlich ein, daß man mit 

einem Bit auch nur eine Farbe darstellen 
kann. Bekanntlich kann ja ein Bit nur die Zustände 1 oder 0 
annehmen, also auch nur zwei Möglichkeiten verwirklichen: 
Punkt zeichnen oder Punkt nicht zeichnen. 
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Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA 


Kapitel 1 


Abschnitt 2 Die grafischen Fähigkeiten des Commodore ANIGA 
2.1 Bit-mapped Grafik 


Mit zwei Bits können dementsprechend bereits vier Farben, 
mit drei Bits acht Farben dargestellt werden; usw. 

Damit könnte die entsprechende Logik eines Videochips drei 
Bits gleichzeitig für die Darstellung eines Punktes am Bild¬ 
schirm verwenden, sodaß dieser Punkt insgesamt acht ver¬ 
schiedene Farben annehmen könnte. 

Beim AMIGA geschieht dies auf folgende Art und Weise: 

Da die einzelnen Farben, die für die Bildung eines Pixels 
verantwortlich zeichnen, nicht nebeneinander in der Bitmap 
angeordnet werden können (zu hoher Speicherbedarf), hat man 
für jedes, zur Farbcodierung erforderliche Bit eines Bild¬ 
punktes, einen eigenen Speicherbereich definiert. 

Diese Speicherbereiche bilden dann einzelne Bitebenen. 

Werden die Elektronenstrahlen für alle drei Farben (Rot, 
Grün und Blau) voll durchgesteuert, dann entsteht nach den 
Gesetzen der Farblehre ein weißer Punkt (siehe Kapitel 2). 


5 Bitebenen Natürlich sind 8 Farben etwas mager. Immer¬ 
im Playfield- hin stehen dem AMIGA insgesamt 32 Farbregis- 
Modus ter mit je 16 Bit Größe zur Verfügung und 

daraus läßt sich schon einiges mehr machen! 


Bei 5 Bitebenen, kann dann jedes Pixel einen von 32 Werten 
annehmen. Da aber diese Register mit immer neuen Werten 
geladen werden können, ist es möglich, nicht nur 32, sondern 
sogar 4096 Farben "gleichzeitig" auf dem Bildschirm auszu¬ 


geben. 

Dabei teilen sich die Farben 
folgt auf: 


In Bitebene 1 -> 
In Bitebene 2 -> 
In Bitebene 3 -> 
In Bitebene 4 -> 
In Bitebene 5 -> 


in den einzelnen Ebenen, wie 


2 Farben möglich. 
2 Farben möglich. 
4 Farben möglich. 
8 Farben möglich. 
16 Farben möglich. 


= 32 Farben 


2*> 





Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA 


Kapitel 1 


Abschnitt 2 
2.1 


Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA 
Bit-mapped Grafik 


6 Bitebenen 
im Dual 
Playfield- 
Modus 


HOLD AND 
MODIFY 


Für Trickfilmgestaltung (siehe Kap. 5) ergibt 
sich durch einen speziellen Dual Playfield- 
Modus sogar die Möglichkeit, insgesamt 2x3 
(= 6 Bitebenen) anzusteuern. Da jede der 
beiden Ebenen unabhängig voneinander bewegt 
werden kann, ergeben sich sehr interessante 
(und schnell ablaufende) Vorder-/ Hinter¬ 
grundbewegungen. Die derzeit erhältliche 
Software hinkt dabei aber den technischen 
Möglichkeiten noch etwas hinterher... 


Dieser Dual Playfield-Modus, auch Hold And Modify-Modus ge¬ 
nannt, schattt nun die Möglichkeit, alle 4096 möglichen 
Farben, "gleichzeitig” auf den Schirm zu bekommen. 


"Festhalten und modifizieren" -> Hold And Modify, weicht 
etwas vom üblichen Bitmap-Prinzip ab. Diesen Vorgang hier 
näher zu erläutern, würde die Grenzen dieses Buches spren¬ 
gen. Wer sich dafür interessiert, dem sei das Buch "AMIGA 
Hardware Reference Manual", erschienen im Verlag Addison 
Vesley, 1986, wärmstens empfohlen. 
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Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA 


Kapitel 1 


Abschnitt 3 Das Interleaved File Format (IFF) 

Vorgeschichte Jeder von Ihnen kennt das leidige Problem 
(oder wird es noch kennenlernen): Ein Pro¬ 
gramm, das auf einem Computer der Firma X 
geschrieben wurde, läuft auf einer Maschine der Firma Y 
nicht. Der Gründe dafür gibt es genug: Entweder ist die Pro¬ 
grammiersprache des Programms der Maschine unbekannt oder 
sie verwendet ein anderes Betriebssystem. 

Venn Sie nun glauben, das wären alle Hindernisse, die sich 
bei der Kommunikation zwischen Computern ergeben, dann haben 
Sie sich gründlich geirrt! 

Die Softwarehersteller haben noch einen weiteren Stolper¬ 
stein auf dem ohnehin schon hügeligen Weg der Informations¬ 
übermittlung eingebaut: Das FORMAT der Datei. 

Das Format einer Datei wird von den einzelnen Pro-grammen 
eingerichtet. Dies könnte z.B. eine Textdatei im ASCII- 
Format, eine startfähige Datei im Binärformat, aber auch 
eine Textdatei in einem eigenen, beispielsweise von WordPer¬ 
fect verwendeten, Textformat sein. Textverarbeitungspro¬ 
gramme, die nun nicht dieses von WordPerfect erstellte For¬ 
mat benutzen, können mit diesem Programm erstellte Briefe 
nicht lesen und umgekehrt. Das Chaos ist perfekt. 


Um Ihnen dies besser verständlich zu machen, 
sehen wir uns doch einmal an, wie ein derar¬ 
tiges Format entsteht: 

Die Bit-Map eines Malprogramms, also die 
gezeichnete Grafik, wird an einer ganz be¬ 
stimmten Stelle des Arbeitsspeichers (RAM) 
abgelegt, während für die Farbinformationen 
dieses Bildes eine andere Speicherstelle 
zuständig ist. 

Sollte nun ein anderes Malprogramm so verwegen sein, die so 
erstellte Datei (Ihr Bild) zu lesen, so wird es sich schau¬ 
dernd aus dem Speicher zurückziehen, da es "seine" Daten an 
einem anderen Ort des Speichers sucht. Es könnte allerdings 
auch möglich sein, daß es nicht einmal erkennt, daß Dateien 
eines anderen Programms vorhanden sind. Der Effekt ist für 
einen Anwender ein und derselbe: Um Bilder zu malen, müssen 
Sie entweder bis ans Ende Ihrer Tage, dem ersterwählten 
Malprogramm treu bleiben oder bei einer Scheidung alle Ihre 
Bilder neu malen.... 


Das 

Entstehen 

eines 

Dateiformats 
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Die grafischen Fähigkeiten des Commodore AMIGA 


Kapitel 1 


Abschnitt 3 Das Interleaved File Format (IFF) 


In solchen Situationen sollen - Gerüchten nach zu urteilen - 
schon einige, sehr deftige Flüche das Licht der Veit er¬ 
blickt haben. 


Den Programmierern der kalifornischen Firma 
Electronic Arts war dieses Problem nur allzu 
bewußt. Electronic Arts, bekannt für viele 
gute Spiele, etwa auf dem Commodore C64 oder 
dem Atari, stand vor dem Problem, diese Pro¬ 
gramme an den AMIGA anpassen zu müssen. Eini¬ 
ge graue Haare auf dem Kopf des Chefprogram¬ 
mierers Jerry Morrison stammen sicherlich aus 
dieser Zeit... 

Ein weiteres Problem: Der AMIGA hat die 
Fähigkeit, als Multitasking-Computer, mehrere 
unterschiedliche Programme gleichzeitig in 
den Speicher laden zu können. Dazu muß er in 
der Lage sein, Daten aus einem Programm, in 
ein anderes übertragen zu können. Nur so 
können Daten, beispielsweise aus einer Tabel- 
ienkaikuiation, mit den Daten eines Textver¬ 
arbeitungsprogramms, z.B. zum Zweck einer 
Angebotserstellung, kombiniert werden. Soll 
nun dieses Angebot zusätzlich mit einer er¬ 
läuternden Grafik versehen werden, so muß 
auch diese im entsprechend lesbaren Format 
vorhanden sein. 

Eines war klar: Ein Standard zur Speicherung von Daten mußte 
her. Der von Electronic Arts kreirte Standard, an dem Jerry 
Morrison maßgeblich beteiligt war, nennt sich 

Interleaved File Format 

oder kurz: IFF-Format. Das IFF-Format stellt eine voll er¬ 
weiterungsfähige, grafisch orientierte, Benutzerschnitt¬ 
stelle dar, durch die es möglich wird, Daten aus Programmen 
von Electronic Arts, wie etwa DeLuxe Paint oder DeLuxe 
Video, mit denen von AEGIS-Produkten (AEGIS Draw, Images, 
Animator, Videoscape usw.) auszutauschen. Da sich auch an¬ 
dere Firmen dieses Format*s bedienen, ergibt sich eine 
Datenkompatibilität, von der Benutzer anderer Personal Com¬ 
puter nur zu träumen wagen. 


Die Abhilfe: 

Das 

Interleaved 
File Format 
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Kapitel 2 


KAPITEL 2 


GRUNDTECHNIKEN DER 
BILDGESTALTUNG 
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Grundtechniken der Bildgestaltung 


Kapitel 2 


Abschnitt 1 Die Linie als Grundelement der Bildgestaltung 


Einführung Venn man eine Zeichnung analysiert, so kommt 
man schnell dahinter, daß sie aus einer An¬ 
sammlung von Linien, Formen, Farben und Ton¬ 
abstufungen besteht, wobei die Objekte der 
Illustration - wie beispielsweise Menschen, 
Bäume, Berge, usw. - in einem bestimmten Maßstab abgebildet 
sind, wie er von einem Betrachter unbewußt erwartet wird. 
Die Anordnung dieser einzelnen Bildelemente (Komposition) 
und deren Tiefenwirkung (Perspektive) tragen mit dazu bei, 
die Aussagekraft zu steigern. 


Bevor wir eine Grafik erstellen, sollten wir uns dieser 
Tatsachen bewußt werden. Die folgende Exkursion durch die 
Grundbegriffe der Bildgestaltung soll Ihnen das nötige 
Know-how zur Erstellung eigener Bilder vermitteln. 


Bildelemente : 

Linie 

Form 

Tonabstufung 

Farbe 

Komposition 
Maßstab und 
Perspektive 


Linien der unterschiedlichsten Art, ob gerade 
oder geschwungen, ob diagonal oder gekrümmt, 
bilden die Grundlage, um sich überhaupt 
zeichnerisch ausdrücken zu können. Ohne die¬ 
ses Element wäre beispielsweise ein Layout, 
also die Skizze einer Idee, undenkbar. 

Klar, daß auch die Form eines Objektes im 
Bild, wesentlich zu dessen Aufbau beiträgt. 
Abschnitt 2 ist ganz diesem Element gewidmet. 


Sobald Sie Linien mehr oder weniger eng aneinandersetzen, 
erhalten Sie unterschiedlich helle oder dunkle Tonab 
Stufungen. Deren Skala kann sich von reinem Weiß bis hin zu 
Schwarz erstrecken und umschließt somit auch alle Grautöne. 
Abschnitt 4 bringt alles Wissenswerte, über dieses Spiel mit 
Licht und Schatten. 


Ober die Farbe, als weiteres gestalterisches Bildelement 
brauchen wir uns an dieser Stelle nicht näher zu unterhal¬ 
ten. In Abschnitt 5 finden Sie alle wichtigen Details zu 
diesem Thema. 
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Abschnitt 1 Die Linie als Grundelement der Bildgestaltung 


Die Zusammenfassung aller Teile zu einem Ganzen, nennt man 
Komposition. Egal, ob Sie Sterne rund um das farbenprächtige 
Bild eines Planeten anordnen oder Ihrem Fantasy-Girl Blumen 
ins Haar arrangieren, einem Saurier Grünzeug ins zähnestar¬ 
rende Maul pflanzen oder ganz einfach Bäume um eine Lichtung 
gruppieren, immer verwenden Sie dabei verschiedene Komposi¬ 
tionsmittel. Abschnitt 6 soll Ihnen dabei helfen, das Wesen 
dieses Grundelements näher zu bringen. 


Wann immer Sie ein Bild entwerfen oder illustrieren, werden 
Sie einzelne Objekte größer oder kleiner darstellen, je 
nachdem zu welchem Bildelement Sie einen Bezug herstellen. 
Ein Mammut wird nahezu winzig aussehen, wenn es am Horizont 
vorbeizieht und riesig, sobald der zähneklappernde Jäger zu 
ihm aufsieht. Alles ist vom Standpunkt des Betrachters ab¬ 
hängig. 


Der Maßstab ist - als sechstes Element der Bildgestaltung - 
für den Künstler einzig und allein dazu da, Ordnung in das 
vom Auge aufgenommene Bild zu bringen und die verschiedenen 
Objekte so darzustellen, wie sie sind oder von ihm gesehen 
werden wollen. Abschnitt 7 beschäftigt sich mit diesem inte¬ 
ressanten Detail und bringt viele weitere Beispiele. 


Mit Hilfe der Perspektive gelingt es, die Realität unserer 
dreidimensionalen Welt auf den Bildschirm (oder ein Blatt 
Papier) zu zaubern. Abschnitt 8 weiht Sie in alle Geheimnis¬ 
se der perspektivischen Darstellung und deren Gesetze ein. 
Begriffe wie "Zentralperspektive", "Grund- und Fluchtlinie", 
"Horizontlinie" und "Drei-Fluchtpunkt-Perspektive" werden 
Ihnen nach Studium dieses Abschnitts keine Rätsel mehr auf¬ 
geben. 


Nachdem Sie nun die wichtigsten Elemente eines Bildes 
grundsätzlich kennen, wollen wir uns ans Detail wagen und 
Ihnen anhand vieler Beispiele, die im Kapitel 2 und 3 zu 
umfangreichen, praktisch nachvollziehbaren Fallstudien füh¬ 
ren, die einzelnen, aufgezählten Elemente und deren Funktion 
im Bild, näherbringen. 
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Bildelemente Linien finden überall im Bild Verwendung. Sei 

in Detail: es zum Skizzieren von Umrissen, zum Zeichnen 

geometrischer Figuren oder denken Sie nur an 
Die LINIE schwungvoll zu Papier gebrachte Konturen 

beliebiger Gegenstände. Wohl kein Element 
ist besser dazu geeignet, mit geringsten 

Mitteln so viel Aussagekraft auszustrahlen. Gerade der 
menschliche Körper bringt das Wesen der Linie besonders 
deutlich zum Vorschein. Am Computer schwieriger zu imitie¬ 
ren, als am Papier, gilt der Akt allgemein als die diffi¬ 
zilste Art, Linien einzusetzen. Aber auch Tierzeichnungen 
haben es in sich. Wer sich je daran versucht hat, aus 
wenigen Linien ein Pferd zu zeichnen, das auch von 
kritischen Zeitgenossen noch als solches erkannt wird, weiß 
über die Schwierigkeiten Bescheid. 


Bild 1: Mensch und Tier aus einfachen Linien aufgebaut 
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Abschnitt 1 Die Linie als Grundelement der Bildgestaltung 


Bildelenente Im Prinzip können Linien aus vier Grundarten 
in Detail: abgeleitet werden: 


Gleichmäßig gezogene, oft in technischen 
Zeichnungen verwendete Linien von gleichblei- 
Linienarten bender Stärke nennt man Drahtlinien. Messer¬ 
scharfe Konturen, wie sie beispielsweise zur 
Drahtlinien Darstellung von Maschinen, Flugzeugen, in der 
Raumfahrt aber auch beim Entwurf von Gebäuden 
und Brücken benötigt werden, sind nur einige 
Beispiele für Drahtlinien. Diese Liniengrund¬ 
art ist am Computer besonders einfach zu 
realisieren. 


Kalli¬ 

graphische 

Linien 


Diese Linienform zeichnet sich dadurch aus, 
daß sowohl die Breite als auch der Tonwert 
variieren können. Am Papier würden Sie dazu 
einfach einen Bleistift etwas schräger halten 
und durch unterschiedlichen Druck auf dessen 
Spitze verschiedene, mehr oder weniger starke 
Grauanteile erzeugen. 


Diese Technik kann wohl mit keinem Malprogramm so ohne 
weiteres nachvollzogen werden. Durch geschickt gewählte, 
selbst zu konstruierende Pinselformen und einem "gewußt wie" 
bei der Auswahl von Grautönen bzw. Farbe, läßt sich aber 
auch diese Linienform in zufriedenstellender Qualität am 
Computer nachvollziehen, soferne Sie mit einem entsprechend 
starken Nervenkostüm gesegnet sind.... 

Eine weitere Eigenschaft kalligraphischer Linien, das Andeu¬ 
ten von Schatten, gibt hingegen keinerlei Probleme auf. 


Unterbrochene Schnell zu Papier gebrachte Skizzen sind 
Linien meist daran zu erkennen, daß der Anteil an 

unterbrochenen Linien besonders hoch ist. Die 
Nachahmung dieser Linienform bereitet - auf 
Grund bestimmter Computer-Features - keine 
Schwierigkeiten. 
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Parallele Zur Betonung von Umrissen wird die parallele 

Linien Linienform eingesetzt. Besonders beim Akt- 

und Portraitzeichnen werden mit ihrer Hilfe 
weiche Formen erzeugt. Das wiederholte Nach¬ 
ziehen bestimmter Konturen ist deren Charak¬ 
teristikum. 


Bild 2: 


Ein Beispiel für parallele Linienführung 



Durch geschicktes Anbringen unterschiedlich dicht gesetzter 
und kreuzweise verlaufender Linien, kann Objekten ein Hauch 
von Dreidimensionalität verliehen werden. Auch das ein wei¬ 
terer Grund, der LINIE besondere Beachtung zu schenken. 
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Punktieren 

eine Sonder¬ 
form der 
Linie 


Airbrush-Künstler, wie der Japaner Hajime 
Sorayama wissen besonders eine weitere Art 
der Linien, das Punktieren zu schätzen. Eine 
Fläche, übersät von Punkten, eignet sich 
hervorragend dazu. Formen zu verdeutlichen 
und mit besonders realistisch wirkenden 
Glanzeffekten zu versehen. 


Auch hierzu bietet DeLuxe Paint das nötige Werkzeug an. 
Freilich soll nicht verschwiegen werden, daß damit nicht die 
Präzision einer mechanischen Airbrush-Pistole erreicht wer¬ 
den kann. Aber was sich da so alles mit dem Computer zaubern 
läßt, ist auch nicht von schlechten Eltern! 


Linien Es ist wohl verständlich, daß der Einsatz von 

und Farbe, eine Linie noch zusätzlich aufwerten 

Farbe kann. Damit ist keineswegs das "einfache" 

Ausmalen (illustrieren) gemeint. Vielmehr 
können Farben einer Linie zum Ausdruck von 
Tiefe, also Räumlichkeit, verhelfen. 

In Verbindung mit parallelen Linien- oder Punktformen, die 
zur Verdeutlichung der Struktur eines Objektes dienen kön¬ 
nen, ist die Farbe das Mittel, die Dreidimensionalität eines 
Gegenständes dramatisch hervorzuheben. Aber dazu später 
mehr... 


Nachdem Sie nun genügend theoretisches Wissen über Linien 
gesammelt haben, widmen wir uns im nächsten Abschnitt dem 
Einsatz von Linien im Portrait. 


* 

*** 

* 
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Einführung Die vielfach vertretene Meinung, daß beim 
Portraitieren besonders auf die Form des 
Kopfes geachtet werden müsse, ringt Karrika- 
turisten schon längst kein Lächeln mehr ab. 
Bedeutend wichtiger, ja ausschlaggebend, für ein gelungenes 
Portrait, ist das Sichtbarmachen des Charakters, der Persön¬ 
lichkeit, einer portraitierten Person. 


Grundlagen Es ist nicht in jedem Fall nötig, Portraits 

über den bis ins letzte Detail auszuführen. Einige we- 

Aufbau von nige, gekonnt angebrachte Linien und Schat- 

Portraits tierungen, können den Charakter der Person, 

die Stimmung, genau so gut treffen, wie dies 
in aufwenigen, realistisch nachempfundenen 
Zeichnungen und Gemälden der Fall ist. 


Bild 3-5: 


Portaits 
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Nur... bis man diesen Dreh gefunden hat, verschwindet noch 
einiges Papier im Abfalleimer. Und trotzdem: der Aufwand 
lohnt sich, bietet doch gerade DeLuxe Paint eine Vielzahl 
von Möglichkeiten an, seinem Ziel näher zu kommen. Kenntnis¬ 
se über den grundlegenden Aufbau eines Portraits vorausge¬ 
setzt. Besonderes Augenmerk sollte dabei auf die Plazierung 
der Elemente Nase, Augen und Mund gerichtet werden. Dabei 
beschränken wir uns in diesem Kapitel auf Wahrnehmungs- 
Übungen und führen Sie dann im Kapitel 5 in das praktische 
Anwenden des hier erörterten Stoffes ein. 

Um Ihnen den nötigen Anreiz zu geben, auch die leidige, aber 
wichtige "Theorie" durchzuarbeiten, haben wir Ihnen in Bild 
3,4 und 5 eine kleine Kollektion von Portraits zusammenge¬ 
stellt, die mit DeLuxe Paint II entworfen wurden. 


Grundlagen 
über den 
Aufbau von 
Portraits: 

Der 

Eierkopf 


Jedes Modell wird Ihnen sofort den Dienst 
verweigern, wenn Sie es mit der Aufforde¬ 
rung: " Drehen Sie doch ihren Eierkopf etwas 
nach rechts", konfrontieren. Tatsächlich aber, 
können Sie sich die Grundkopfform eiförmig 
vorstellen. Mal etwas länglicher, dann wieder 
breiter, manchmal rund, wie eine Kugel. Auch 
die dem Gesicht zugehörigen Elemente haben - 
bei näherem Hinsehen - geometrische Formen: 
Dreieckig etwa die Nase, rechteckig die 
Ohren, oval der Mund und die Augen. Dieses 
Grundprinzip sollten Sie sich einprägen und 
immer wieder vergegenwärtigen. 


Die "idealen" Die folgenden Zeichnungen sollen Ihnen ein 
Proportionen Gespür dafür vermitteln, wie in etwa der 
"ideale" Kopf aussehen könnte. Natürlich 
weicht jedes Gesicht in mehr oder weniger 
großem Umfang davon ab und doch können Sie 
die gezeigten Schemata als Anhaltspunkt für 
Ihre Zeichnungen verwenden (Bild 6 und 7). 


Betrachtet man ein Gesicht im Profil (von der Seite), kann 
man dieses ohne weiteres in ein Viereck einpassen. Eine 
imaginäre Linie, die sich vom Auge zum Ohr erstreckt, teilt 
das Gesicht in zwei (fast) gleichgroße Teile. 
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Eine weitere Linie, in Höhe der Nasenunterkante läßt eine 
Zweiteilung der unteren Gesichtshälfte zu. Die Mundlinie 
liegt also wiederum in der Mitte des unteren Kieferteils. 


Bild 6, 7: Das Profil und eine "En face"-Ansicht 



Die "idealen" Das gleiche fGesicht von vorne betrachtet 
Proportionen zeigt, daß der Kopf nun länger ist als seine 
Breite. Die restlichen, vorhin aufgeführten 
Verhältnisse, bleiben aber auch hier gleich. 


Zusammen- Egal aus welcher Sicht man einen Kopf be- 

fassung trachtet, folgende "Regeln" behalten immer 

der Grund- ihre Gültigkeit: 
regeln 
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* Halbieren Sie den Kopf in Höhe der Augenbrauen. Damit 
liegt automatisch die Position der Augen Die fest. 


* Halbieren Sie die Strecke zwischen Augenbrauen und Kinn. 
Auf dieser Linie kann dann das unt^je Ende der Nase aufge¬ 
setzt werden. 


* Ziehen Sie nun noch eine Linie zwischen der Nasenunter¬ 
seite und dem Kinn und schon ist es möglich, die Unterlip¬ 
pe zu zeichnen. 


* Letzte Grundregel: Im Verhältnis zur Vorderansicht, neigt 
sich das Gesicht bei seitlicher Betrachtung um etwa 45 
Grad. 


Bild 8, 9: Zeichnen der Hilfslinien 



Zusammen¬ 
fassung 
der Grund¬ 
regeln 


Die zuvor von uns aufgestellte "Eierkopf- 
Theorie" gerät kaum ins Wanken, wenn wir uns 
nun mit den ersten kosmetischen Operationen 
befassen werden, die unser Frühstücksei zu 
einem bezaubernden Gesicht verwandeln werden. 
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Die Vorder- Wie Sie bereits an Ihrem eigenen Kopf festge- 

ansicht stellt haben werden, ist eigentlich nur der 

obere Part, also die Schädeldecke, rund. 
Stirn und Schläfen sind deutlich abgeflacht. 


Um diese Tatsache in einem Portrait widerzuspiegeln, teilen 
Sie den Kopt (in der Mitte) durch eine Senkrechte, halbieren 
ihn auf Augenhöhe und schneiden - wiederum durch je eine 
Senkrechte - links und rechts ein gleich langes Stück ab. 
Nach dieser Transaktion ergibt sich bereits eine gewisse 
Ähnlichkeit mit einem realen Kopt. 


Bild 10: Ausarbeiten der Gesichtszüge 



Das Profil Derselben Techrftk kann man sich auch beim 
Entwurf von Profilen bedienen. Zwar sind im 
allgemeinen männliche Gesichter härter und 
weibliche weicher zugeschnitten, die Propor¬ 
tionen des Kopfes stimmen aber dennoch über¬ 
ein. Wie zuvor bereits angemerkt, muß bei der 
Seitenansicht der Kopf um etwa 45 Grad ge¬ 
neigt gezeichnet werden. 
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Bild 11 u. 12: Seitenansicht (Profil) 




Zusammen¬ 
fassung 
der Grund¬ 
regeln: 

Verschiedene 

Kopfstel¬ 

lungen 


Wirklich schwierig wird das Portraitieren 
aber immer dann, wenn sich die Stellung des 
Kopfes so ändert, daß er sich im Halbprofil 
zeigt. In diesen Fällen können Sie sich nur 
noch durch ellipsenförmige Hilfslinien aus 
der Affaire ziehen, die allerdings nach den 
zuvor besprochenen Grundregeln gezogen werden 
Dabei gibt die Form der vertikalen Linie 
(über dem Nasenrücken) die Stellung des 
Kopfes - mehr nach links oder rechts geneigt 
- an. 


Die "Augenlinie" wiederum zeigt an, ob Sie von einem 
Standpunkt oberhalb oder unterhalb des Gesichtes den Kopf 
betrachten. Dieselbe Aufgabe erfüllen auch die "Mund-" und 
M Olirllnlen ,, (siehe Bild 13). 


Das Licht 
und sein 
Einfluß 
auf die 
Gesichts¬ 
züge 


Je nachdem, von welcher Seite Licht auf die 
Gesichtszüge fällt, wird sich auch der Anteil 
heller Flächen erhöhen oder vermindern. Im 
Praxisteil dieses Handbuches und in Abschnitt 
4, werden wir uns näher mit den Grundlagen 
dieses elemtaren Bildgestaltungsmittels be¬ 
fassen. 
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Sie kennen das leidige Problem: Sobald Sie 
mit Hilfe des Computers den Versuch wagen, 
Kurven besonders schwungvoll zu ziehen, fal¬ 
len Sie genauso schnell auf die Nase. Ecken 
und Kanten verunzieren das eigentlich rassig 
geschnittene Gesicht Ihres Modells und 
irgendwie sieht eine derartige Skizze immer 
so aus, als hätte sie ein Neandertaler mit 
Hammer und Meißel in Granit gehauen. 

Aber wozu hat DPamt nun den High Resolution-Modus (kurz 
Hires genannt;.'' nichtig, genau dies ist der Ausweg! Selbst 
wenn Sie nicht glücklicher Besitzer einer Speichererweite¬ 
rung sind, vier Farben kratzt das Programm selbst bei den 
ärmlichst ausgestatteten Systemen noch zusammen. Und wenn 
sie im screen Format-Menu mit *swap* nur Teile des Programms 
laden (wird in Kapitel 3 ausführlich beschrieben) können 
selbst noch einige Sonderbetehle ausgetührt werden. Und 
glauben Sie es ruhig, selbst mit zwei Farben können hervor¬ 
ragend wirkende Portraits angetertigt werden. 


Bild 14: Beispiel eines im Hi-Res-Modus gemalenen Portraits 


Abschnitt 2 

DeLuxe Paint- 
Tip: 
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Tip! Byte-Millionäre unter den Leser können gar 

aus 16 Farbtöpfen schöpfen und das ist mehr 
als genug, um selbst Hawaii-Girls mit farben¬ 
prächtigen Blümchen im Haar zu portraitieren. 

wer’s gerne bunter bevorzugt und gewisse 
Mehrarbeiten nicht scheut, ist selbst mit der 
niedrigsten^Auflösung noch gut im Geschäft. 
Dieser Modus schont den geplagten RAM- 
speicner und bietet satte 16 Farben. 


* 


Nun aber zu einer - bereits in Abschnitt 1 kurz 
angesprochenen Anwendungstorm des Linien-Grundelementes: Dem 
zeichnen des menschlichen Körpers. 


* 


*** 

* 
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Einführung Es gibt kaum etwas schwierigeres, als Men¬ 
schen so zu zeichnen, daß man aus ihrem Ge¬ 
sicht, ihrem Körper, ihren Gesten, Stimmungen 
ablesen kann. Aber eben das ist eine 
Herausforderung für jeden Künstler. 


Gerade auf dem Gebiet der fantastischen Illustration schaf¬ 
fen es Künstler wie Frank Frazetta, Greg Hildebrandt oder 
Boris Vallejo, den menschlichen Körper in all'seinen Stim¬ 
mungen, verblüffend "realistisch" darzustellen. 


Keine Panik! Man muß kein Superstar sein, um Illustrationen 
anzufertigen, die dem verwöhnten Bekanntenkreis das Grinsen 
im Mundwinkel erfrieren lassen. Auch Aktzeichnen kann man 
erlernen und wer's nicht glaubt, ist selbst daran schuld. 


Grundlagen Es wäre wohl übertrieben, zu behaupten, daß 
des Akt- Sie nach den folgenden Anleitungen zum 

Zeichnens perfekten Illustrator avancieren werden. Und 

doch soll Ihnen auf den folgenden Seiten - 
ergänzt durch den übungsteil in Kapitel 5 - 

das nötige Grundwissen für diese reizvolle 
Art des Zeichnens vermittelt werden. 


Akte lassen sich am besten mit Hilfe eines lebenden Modells 
erstellen. Wem dies zu aufwendig erscheint oder wenn Ihrer 
Frau, Freundin oder Verwandtschaft der nötige künstlerische 
Wert nicht so recht einleuchtet, dann tun's auch gute Fotos 
oder Vorlagen aus diversen Comics. 

* 

Versuchen Sie aber anfangs niemals, zu detailreich zu malen. 
Einfache, aus wenigen Linien aufgebaute Zeichnungen sind oft 
viel wirkungsvoller, als pingelig auf den Bildschirm ge¬ 
brachte 'Realität'. Die folgende, in wenigen Minuten ent¬ 
standene Skizze, soll dies unterstreichen. 
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Bild 15 : Stimmungsskizze 



Grundlagen So f nun aber etwas ins Detail. Eine der 
des Akt- wichtigsten Regeln beim Zeichnen eines 

Zeichnens menschlichen Körpers ist, daß jeder Mensch 

nahezu gleiche Proportionen aufweist. 


Der Kopf 
als Maß¬ 
stab für 
Propor¬ 
tionen 


Schon seit 
aller Dinge. 


Wenn Sie den Autor ab jetzt für verrückt hal¬ 
ten, weil sich in Ihrem Kopf eine Brigitte 
Nielsen neben Cher aufpflanzt oder Sie den 
guten, alten Arnold Schwarzenegger mit Ihrer 
Figur vergleichen, dann haben Sie noch ein 
wenig Geduld mit mir. Es hört sich zwar 
reichlich seltsam an, hat aber folgenden 
Hintergrund: 

dem frühen Mittelalter gilt der Kopf als Maß 

Es ist der Kopf, der als Richtlinie zur Propor¬ 


tionierung verwendet wird. 
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Ein ausgewachsenes Mannsbild, so sagt man, mißt etwa acht 
Köpfe. Das gleiche gilt für Frauen, auch wenn sie durch eine 
etwas kleinere Kopfform manchmal zierlicher wirken. Keine 
Sorge, sollten Sie anders proportioniert sein, ist das auch 
kein Grund sich in den Mairegen zu stellen. Da sich die 
Proportionen des menschlichen Körpers unter bestimmten 
Lebensbedingungen anders entwickeln, soll die obengenannte 
Regel auch nur eine Faustformel sein. 


Bild 16: Menschliche Proportionen 



Grundlagen 
des Akt¬ 
zeichnens 


Wenn wir uns den menschlichen Körper etwas 
näher vorknöpfen, so können folgende Über¬ 
einstimmungen festgestellt werden: 
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Faustregeln 

* Von der Kinnunterseite bis zum Schritt haben 
drei Köpfe Platz; dazwischen liegen 


* vom Unterkinn bis zu den Brustspitzen und von dort bis zum 
Bauchnabel, je eine Kopflänge. 


* Ober- und Unterschenkel schlagen mit jeweils zwei Kopflän¬ 
gen zu Buch. 


* Von der Oberseite des Kopfes an gerechnet, befindet sich 
der Ellenbogen etwa drei Maßeinheiten entfernt, also auf 
der Höhe der Hüften. Das gilt für Männlein und Weiblein, 


* währenddessen die Unterseite des Po's etwa vier Kopflängen 
von der KopfOberfläche entfernt ist. Dasselbe gilt übri¬ 
gens auch für das Handgelenk. 


* Für den Fuß können Sie locker eine halbe Kopflänge veran¬ 
schlagen (seitlich gesehen). 


Mit Hilfe dieser wenigen Regeln sind Sie zumindest schon mal 
in der Lage, Ihren Skizzen einen Hauch von Realität zu 
verleihen. 


Geometrische 
Hilfsmittel 
zur Bestim¬ 
mung der 
Proportionen 


Schwieriger wird es da schon, wenn Ihr Modell 
sich wohl fühlt und kuschelig zusammenrollt 
oder Sie den etwas verwegenen Wunsch äußern, 
das Modell kniend abzubilden. Aufgrund der 
dadurch verschobenen Betrachtungsebene, kön¬ 
nen Sie mit den oben angeführten Regeln keine 
Lorbeeren mehr ernten. Für diese Fälle kennt 
der Künstler eine Technik, die man in etwa 
mit "Arbeiten mit geometrischen Formen" 
umschreiben könnte. Die folgenden Bilder 
sollen dies verdeutlichen. Zuerst die fertige 
Zeichnung: 


47 



Grundtechniken der Bildgestaltung 


Kapitel 2 


Abschnitt 3 

Der 

Bild 17: 

Die 


menschliche Körper 
fertige Zeichnung 



Hilfsmittel 
zur Bestim¬ 
mung der 
Proportionen: 

Unterteilung 
in Formen und 
Linien 


Das Geheimnis dieser gut gelungenen Studie 
liegt darin begraben, daß der Künstler sein 
Modell zuvor in eine größere Anzahl von Ele¬ 
menten "zerlegte". Genauer gesagt: eine Viel¬ 
zahl von Linien, die sich zu relativ großen 
geometrischen Formen fügen, legen die "Eck¬ 
punkte für die Abmessungen der Pose fest 
(Bild 18). 


Gehen Sie dabei am besten folgendeftiaßen vor: 

* Zeichnen Sie einige Punkte ein, welche die Höhe der Figur 
und deren Grundebene symbolisieren. Verfahren Sie genau 
so, mit der Breite des Objekts und ziehen Sie dann, an der 
Scheitellinie beginnend, in Richtung des am weitesten 
links unten liegenden Punktes, eine Linie. Denselben Vor¬ 
gang wiederholen Sie mit dem am entferntesten rechts unten 
liegenden Punkt. 
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Bild 18: Unterteilung in Formen und Linien 



* Ziehen Sie dann eine Linie, welche die Stellung der Arme 
umreißt. Desgleichen eine weitere Linie, die ausgehend vom 
Gesäß, die Stellung der Oberschenkel festlegt usw. 


* Beginnen Sie nun, innerhalb dieses "Drahtmodells", zuerst 
skizzenhaft, dann detailierter die Formen des Modells 
herauszuarbeiten. 


Ja leider, wir wissen aus eigener Erfahrung, wie schwierig 
es ist, aus diesem Verhau an Linien, die richtigen Verhält¬ 
nisse herauszufinden. Aber hierbei Geduld zu haben, lohnt 
sich. Trotzdem, für all diejenigen unter Ihnen, denen der 
Spa? nun doch zu zeitaufwendig wird, eine weitere Methode, 
die vor allem beim Zeichren von Comics angewandt wird: Das 
Skelettieren. 
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Bild 19: 


Der menschliche Körper 


Was wir Ihnen bisher gezeigt haben könnte man 
unter dem Stichwort "Traditionelle Schule” 
laufen lassen. Nun zurück zu den Anfängen. 
Jedem Kind ist die im folgenden beschriebene 
Technik bestens bekannt: Das Zeichnen von 
'Strichmännchen *. 

Wie wir in der Folge sehen werden, können 
daraus sehr schnell und einfach wohlpropor¬ 
tionierte Comic-Figuren geformt werden. Sehen 
Sie sich doch mal das folgende Beispiel an 
und seien Sie ehrlich: Hätten Sie gedacht, 
daß ein primitives Skelett am Ausgangspunkt 
stand? 


Vom Skelett zum fertigen Cartoon 
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Als Grundlage für derartige Zeichnungen dient 
erstmal das Skelett. 

Von diesem Plan hängt nicht nur das Aussehen, 
sondern auch die Bewegung ab, die von unserer 
Figur ausgedrückt werden soll. 

Mit Hilfe dieses Planes können wir nun begin¬ 
nen, den Körper mit Ovalen und Kreisen zu 
füllen,sodaß schon bald einiges von seiner 
späteren Gestalt zu erkennen ist. Die folgen¬ 
den Studien zeigen, wie durch relativ wenige 
Striche geradezu perfekt anmutende Posen 
nachgestellt werden können. 


Bild 23: 


Skelett mit Muskeln ergänzt 
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Weitere 
Hinweise, 
Tips und 
Beispiele 

Konstruieren 

eines 

Skizzen¬ 

helfers 


Ein Fehler, den Anfänger immer wieder machen, 
äußert sich darin, daß eine einmal begonnene 
Figur auf dem Papier keinen Platz mehr findet. 
Die Ursache liegt meist darin, daß die Pro¬ 
portionen der Figur falsch eingeschätzt wur¬ 
den oder man sich in Details verloren hat, 
ohne die Aspekte der Skizzentechnik zu beach¬ 
ten. Abhilfe kann leicht geschaffen werden. 

Ein sogenannter Skizzenhelfer, also ein Stück 
Karton von der Größe des Bildschirms, in den 
ein Fenster geschnitten wurde, wird in Arm¬ 
länge vor das Auge gehalten und schon sehen 
Sie, wie Ihr Modell in etwa auf dem Schirm 
unterzubringen ist. 


Kneiren sie dabei auch noch beide Augen etwas zu, so ver¬ 
wischen sich (in dieser Phase) störende Details und Sie 
ernennen sehr genau die Silhouette des zu zeichnenden 
Menschen. Ein biidschirmgroßer, leerer Bilderrahmen eignet 
sich dazu selbstverständlich genauso. 


Festlegen Nicht das Skizzieren allein, auch eine gut 

der Pose geplante Vorarbeit, zeichnet den Könner aus. 

Machen Sie sich Notizen betreffend der dar¬ 
zustellenden Pose und verwenden Sie dabei die 
zuvor besprochene Skelett-Technik oder wenn 
Sie etwas geübter sind, die 'Linien-/Formen- 
Technik'. Vermeiden Sie "akademisches" Zeich¬ 
nen, im Volksmund auch 'pingelig* genannt. 
Sie wissen ja: wenige, flüchtig auf den Schirm geworfene 
Linien, Können - nach einiger Übung - genauso ausdrucksstark 
wirken. 

n 

Vermeiden Sie anfangs das Malen von Fingern und Zehen. Wie 
Sie selbst ausprobieren können, ist dies nicht ganz so 
einfach, wie es aussieht. 


Weitere 
Hinweise, 
Tips und 
Beispiele 


Um Bilder dieses Buches in den Computer zu 
übertragen, gibt es mehrere Methoden: 

Grafiktablett : Sofern Sie ein Grafiktablett 
Ihr eigen nennen, haben Sie es relativ ein¬ 
fach. 
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Machen Sie sich eine Kopie der zu übertragenden Zeichnung 
und plazieren Sie diese so auf Ihrem Tablett, daß sie bequem 
auf dem Bildschirm Platz hat. Dann pausen Sie einfach das 
Ding ab - fertig. 


Digitalisieren : Digitalisieren einer Zeichnung ist - entge¬ 
gen anderslautender Meinungen - wenn man es kunstvoll machen 
will, eine Heidenarbjj.t. Das betrifft nicht den Vorgang als 
solchen, sondern die Nachbearbeitung des digitalisierten 
Objekts. Winzige, pixelgroße Farbpartikel müssen entfernt, 
oft ganze Fläche retuschiert werden, um dem Bild den An¬ 
strich einer manuell erstellten Illustration angedeihen zu 
lassen. Trotzdem ist diese Methode, zur Erzielung bestimmter 
Effekte, sehr gut geeignet. 


Zeichnen mit der Maus : Der wahrscheinlich anteilmäßig größte 
Teil unserer Leser, wird - aus Kostengründen, dieser Methode 
den Vorzug geben müssen. DeLuxe Paint II läßt Sie auch dabei 
nicht im Stich! Machen Sie sich eine Kopie unserer Übungs¬ 
beispiele aus dem Buch, versehen Sie diese mit einem Gitter 
und bilden Sie dieses Gitter mit der DPaint-Funktion 'Grid' 
am Bildschirm nach. Anschließend übertragen Sie Linie für 
Linie das Original auf Ihren Schirm. 

Diese Technik stammt von Albrecht Dürer und ist auch heute 
noch so aktuell wie anno dazumals. Sie läßt auch sehr 
schöne, maßstabsgetreue Verqrößeruneqn bzw. Verkleinerungen 
zu. Im Brush-Menü des Programms (siehe dazu Kapitel 3) sind 
für diesen Zweck einige sehr leistungsstarke Befehle vorhan¬ 
den. Wenn Sie Quadrat für Quadrat der Zeichnung gleichmäßig 
vergrößern oder verkleinern, kann nichts mehr schiefgehen! 
Klar, unter Umständen und je nach Vergrößerung, müssen 
manchmal Linien nachgearbeitet werden, aber das ist ohnehin 
nicht schwierig. Das auf der folgenden Seite abgelichtete 
Bild befindet sich unter dem Namen "Aktl" auf Ihrer Diskette 
(Unterverzeichnis Hi-Res) und wird im Abschnitt 2, Kapitel 
5 ausführlich besprochen. Es zeigt beispielhaft, wie mit 
Hilfe der Gittertechnik, einzelne Passagen einer Vorlage 
vergrößert bzw. verkleinert werden können. 
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Bild 21: 


Bild "Aktl" mit Raster: 








Grunatechnixen der unagestaitung 


Kapitel 2 


Aüscnnitt j uer menscnucne Körper 


weitere 

Hinweise, 

Tips und 
Beispiele 

Abpausen 
mit der 
Maus 

Sogenannte 
ren, bereiten 


wenn öie mit aer Gittertecnnik" arbeiten, 
sollten öie roigenae ampremungen beacnten: 

* Je detaiireicher das abzupausenae biid ist, 
desto mehr Matrizen sollte Ihr Gitter bein¬ 
halten. 

* Zum Abpausen eignen sich vor allem Objekte, 
deren Konturen klar zu erkennen sind. 

'tonale'Illustrationen mit verwischten Kontu- 
hingegen einige Probleme. 


Hinweise Für das Zeichnen, besser 

für die des menschlichen Körpers, 

Arbeit mit wie beim Portraitieren: 

DPaint II ist dafür in den meisten 

soferne Sie eine gewisse 
scheuen. Der zusätzliche Aufwand (gegenüber dem speicherin¬ 
tensiven Hi-Res-Modus) besteht darin, daß an der Grundform 
des Körpers parallele Linien angebracht und mit dem Weich¬ 
zeichner-Effekt des Programmes nachbearbeitet werden müssen. 


gesagt skizzieren 
gilt dasselbe, wie 
Der Lo-Res-Modus 
Fällen geeignet, 
Mehrarbeit nicht 


Bild 22: 


Im Lo-Res-Modus mit der Maus gezeichnet: 
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Einführung Venn Sie Linien dicht aneinander reihen, 
erhalten Sie - abhängig vom Abstand - hellere 
oder dunklere Flächen oder anders gesagt, 
Tonabstufungen. 

Der Tonwert einer Farbe sagt dabei aus, wieviel Licht von 
ihr reflektiert oder absorbiert wird. 

Tonabstufungen stellen ein wichtiges Element in jeder 
Zeichnung dar. Die Skala erstreckt sich von reinem Weiß bis 
hin zu Schwarz (Grauabstufungen). Mit Hilfe von Tonabstufun¬ 
gen können Sie den räumlichen Ausdruck eines Bildes erheb¬ 
lich verstärken. Fehlen derartige Hell-/Dunkel-Kontraste, 
wirkt eine Illustration meist flach und aussageschwach. Mit 
nur acht Farben kann beispielsweise eine Landschaft auf den 
Schirm gezaubert werden, deren Ausdrucksstarke ohne richtig 
gesetzte Kontraste erheblich leiden würde. 

Das folgende Beispiel von Gabriele Lechner stammt aus der 
'Computer-Malschule Landschatt * und zeigt dies beispielhaft. 


Bild 23: Kontraste richtig eingesetzt: 
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Die Urformen Vom Maler Paul Cezanne stammt die Aussage, 
daß alles in der Natur dem Würfel, dem Zylin¬ 
der und dem Kegel entspricht. Beobachtet man 
seine Umgebung, wird offensichtlich, daß 
Cezanne mit dieser Vereinfachung nicht ganz 
unrecht hatte. 

Er bezieht sich dabei auf eine menschliche Veranlagung, 
nämlich das Wichtigste an den Erscheinungsformen zu abstra¬ 
hieren, es zu strukturieren und mit allen möglichen Berüh¬ 
rungspunkten in Verbiegung setzen zu können. Anders gesagt: 
Der Mensch hat die Fähigkeit, Gegenstände in ihrer urprüng- 
lichen Form zu sehen, die unter anderem auch von Licht und 
Schatten beeinflußt wird und aus dieser Gesamtheit die Um¬ 
risse eines Objekts auszusondieren. 

Um die Wirkung von Licht und Schatten beobachten zu können, 
genügt es, eine Schachtel aufzustellen und sie von unter¬ 
schiedlichen Seiten zu beleuchten. Dieselben Versuche 
sollten Sie anschließend mit einer Kugel (z.B. einer Orange) 
und einem kegelförmigen Gegenstand, z.B. einer leeren 
Toilettenpapierrolle, anstellen. Selbstverständlich wird die 
zum Licht weisende Seite stärker und die entgegengesetzte 
Seite weniger erhellt werden. Bei runden Gegenständen ist 
dabei zu beobachten, daß der Obergang von Licht zu Schatten 
in Abstufungen verläuft. 


Anzahl der Wenn Sie derartige "Schattenspiele" auf den 

Grautöne Bildschirm übertragen möchten, sollten Sie 

nicht dem Fehler verfallen, zuviele Grautöne 
einzusetzen. 

Erfahrungsgemäß bringt dies vor allem Anfänger in Verlegen¬ 
heit, da es relativ schwierig ist, die einzelnen Abstufungen 
klar zu trennen. Beschränken Sie sich - vorerst - auf vier 
Töne. 


Tonwert- Künstler bezeichnen den Eiqenton eines Gegen¬ 
abstufungen Standes, nicht zu unrecht, als Körperfarbe. 

Dieser Eigenton ist normalerweise aber nicht 
zu sehen, weil das auf den Gegenstand fallende Licht diese 
Tönung überspielt. Es ist also kaum exakt festzustellen, 
welche Farbe dem Eigenton entspricht und welche durch das 
(immer) einfallende Licht verursacht wird. Die Tonwerte 
hängen dementsprechend zur Gänze von der Stärke der Beleuch¬ 
tungsquelle und dem Einfallswinkel ab. 
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Faustregeln Einige wenige "Regeln" sollen Ihnen helfen, 

zur Wirkung Tonwerte richtig einzusetzen: 

von Licht 

1. Jeder Schatten, der von einem Gegenstand geworfen wird, 
ist dunkler als die vom Licht abgewendete Stelle des 
Objekts. 

2. Bei Objekten mit gekrümmter Oberfläche (Gläsern, Vasen, 
Tassen usw.) bewirkt der Lichteinfall, daß weiche, nuan¬ 
cenreiche Tonwerte entstehen. 

3. Bei Gegenständen mit scharfen Kanten, etwa einem Würfel, 
ist das genaue Gegenteil zu beobachten: die Tonabstufun¬ 
gen verlaufen hart und und streng voneinander getrennt. 

4. Bei starker Beleuchtung kann ein weiterer, seltsam an- 

mutender Ettekt beobachtet werden: In unmittelbarer 

Umgebung des Schattens wirken die Flächen danebenstehen¬ 
der Gegenstände heller als sonst. Die Ursache dafür, ist 
das von der Standfläche des Objekts reflektierte Licht. 

b. Je nach Einfallswinkel des Lichtes werden Schatten 'län¬ 
ger’ oder 'kürzer'. Wählt man diesen Winkel relativ 
steil, so entstehen kurze Schatten, leuchtet man den 
Gegenstand flach aus, so wirft dieser lange Schatten. Zu 
flacher Lichtemfallswinkel gibt allerdings dem Schatten 
eine derart starke Gewichtigkeit, daß der Eindruck von 
Räumlichkeit wieder verloren geht. 

6. Grenzen Sie die Anzahl der Tonwerte auf ein Minimum ein! 
vier bis sechs Werte reichen durchaus aus, einem Bild 
'Tiefe' zu verleihen. 


DPaint- Tonabstufungen mit DPaint zu erzeugen, gehört 

Hinweise zu den einfachsten Übungen. Der 'Spread'- 

Befehl (Kapitel 3) schafft - in enger Zusam¬ 
menarbeit mit dem Color Palette-Menü und der Fill-Option - 
im Handumdrehen, wozu Künstler jahrelange Erfahrung benöti¬ 
gen. Die unter Punkt 2 und 3 genannten Regeln sind ohne 
Schwierigkeiten in die Praxis umzusetzen. Nur, wenn es, wie 
unter Punkt 5 aufgeführt, zur Schätzung der Länge eines 
Schattens kommt, läßt Sie DPaint im Regen stehen. Gute Beo¬ 
bachtungsgabe und eine gehörige Portion Übung hilft aber 
auch hier weiter. Aber wozu gibt es schließlich Kapitel 5... 
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DPaint- Eine wertvolle Hille zur Bestimmung von Ton- 

Hinweise werten, bildet die sogenannte Tonwertskala, 

zur Ton- Schon bei der Auswahl eines Bildes sollten 

wertbe- Sie sich nämlich überlegen, wieviele und wel- 

stimmung che Tonabstufungen Sie verwenden wollen. 

Versuchen Sie, jeder Farbe des Objekts einen 
der Skala entsprechenden Grauton zuzuweisen. Wie schon 
einige Male erwähnt wurde, sollten Sie sich dabei mit vier 
bis sechs Abstufungen begnügen. Das folgende Bild soll dafür 
den Beweis antreten. 


Bild 24: In sechs Tonwerten gezeichnet: 



Das auf der folgenden Seite wiedergegebene Bild, (aus der 
Computer-Malschule 'Landschaft 1 , von Gabriele Lechner) zeigt 
beispielhaft, wie mit Hilfe von nur fünf Tonwerten, ein 
dichtes, stimmungsvolles Bild gezeichnet werden kann. 
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Bild 25: Wie mit dem Bleistift gezeichnet - Computer¬ 

grafik zum Thema "Landschaften" 



DPaint- Wenn Sie diese Illustration mit einer in 

Hinweise Fachgeschäften erhältlichen Tonwerttabelle 

vergleichen, werden Sie sehen, daß eine 
gleichmäßige Abstufung von Weiß bis Schwarz 
als Grundlage diente. 

Als "mildernde", weiche Farbe wurde lediglich anstatt eines 
reinen Weiß, ein beigefarbener Ton gewählt. Die Konturen 
wurden zusätzlich mit 'Smooth' überarbeitet, um einen sanf¬ 
ten, aquarellartigen Tonverlauf sicherzustellen (siehe dazu 
Kapitel 3, Abschnitt 12). 

Aber merken Sie sich bitte eines: Weniger als drei Tonwerte, 
sollten Sie niemals einsetzen! 

* 
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Einführung Licht ist der Ursprung aller Farben. Jede 
Materie reflektiert oder absorbiert wiederum 
dieses Licht. 

Je nach Farbe oder Oberflächenbeschaffenheit der Materie, 
werden mehr oder weniger große Reste des auftreffendes 
Lichtes reflektiert und treffen als sogenannter Farbreiz in 
das menschliche Auge; genauer gesagt in die Iris, von wo aus 
sie auf die Netzhaut gelangen. Drei winzige Zäpfchen, jedes 
für eine andere Farbe empfindlich, codieren das einfallende 
Licht. Dieses "Restlicht" gelangt über die Nervenbahnen ins 
Gehirn und löst dort eine Farbempfindung aus. Langwelliges 
Licht wird dabei als Rot (Orangerot), mittelwelliges Licht 
als Grün und kurzwelliges Licht als Blau (Violettblau) 
interpretiert. Diese drei Farben werden auch als Urfarben 
bezeichnet. 


Primärfarben Diese Urfarben finden sich in der gesamtem 
aus der Video- und Computertechnik wieder. Die Digi- 

Sicht des talisiervorrichtung ’Digi View' verwendet 

Künstlers beispielsweise die Urfarben Rot (Orangerot), 

und der des Grün und Blau (Violettblau) zur Mischung von 
Physikers maximal 4096 Farben. Um nun die Verwirrung 

gesehen komplett zu machen: In jedem 'Handbuch für 

Künstler', werden Sie aber Gelb (neben Rot 
und Blau) unter der Bezeichnung Primärfarben 
vorfinden und anschließend den Hinweis erhalten, daß das 
Hauptmerkmal einer Primärfarbe darin zu finden ist, daß 
diese niemals durch Mischen anderer Farben entstehen kann. 


Wie verhält es sich aber dann mit der Urfarbe Grün? Grün 
kann von jedem Maler durch Mischen der Farben Gelb und Blau 
erzeugt werden, genauso wie Physiker, Gelb durch eine 
Mischung aus Rot und Grün hersteilen können. 

Dieser scheinbare Widerspruch ist aber sehr einfach aufzu¬ 
klären: 


Physiker, Computerfachleute und TV-Spezialisten, gehen näm¬ 
lich davon aus, daß Lichtstrahlen aus einer schwarzen 
Umgebung auf eine weiße Oberfläche projiziert werden. Dann 
aber kann durch Mischen von Rot und Grün die Farbe Gelb 
erzeugt werden. Diesen Vorgang bezeichnet man als additive 
Farbmischung. Anders gesagt: Durch Bestrahlen einer Fläche 
mit zwei Farben entsteht eine dritte Farbe (addiert sich zu 
den zwei Farben hinzu). 
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Der Künstler hingegen benötigt zu seiner Arbeit aber Licht , 
arbeitet dementsprechend nicht aus einer "schwarzen" 
Umgebung heraus. Seine Ausgangssituation ist also eine völ¬ 
lig andere, als die des Computergrafikers. 

Sehen wir uns diese Prinzipien etwas genauer an... 


Subtraktive Beim Prinzip der subtraktiven Farbmischung, 

Farbmischung wird die Farbe Weiß durch die Papierober¬ 

fläche repräsentiert. 

Mischt man die Farben Rot, Gelb und Blau, so entsteht 
Schwarz, da durch jede Filterschicht (und Farben sind 
Filterschichten!) ein Strahlungsbereich absorbiert (ver¬ 
schluckt) wird. Das Licht, die Strahlen, kommen also von der 
unter den Farben befindlichen, weißen Papierschicht! 

Vermindert man den Farbanteil (das Volumen) von einer der 
drei 'Grundfarben*, so entsteht eine neue, "dunklere" Farbe, 
d.h.: es wird mehr Licht absorbiert! 


DPaint II- In DeLuxe Paint kann dieser Vorgang sehr 

Praxis einfach - mit Hilfe des V-Reglers (Volumen- 

Reglers) nachvollzogen werden (siehe Kapi¬ 
tel 3, Abschnitt 7), der einer aktuellen 
Farbe mehr oder weniger schwarze Anteile 
hinzufügt, indem der Regler nach unten gezo¬ 
gen wird. 


Additive In einem völlig dunklen (schwarzen) Raum, der 

Farbmischung im übertragenen Sinn durch den Bildschirm re¬ 

präsentiert wird, stehen die Farben Rot, Grün 
und Blau - in Form von drei Lichtstrahlen - 
zur Verfügung. 

Fällt ein einzelner Lichtstrahl auf die Netzhaut des Beob¬ 
achters, so entstehen die Farbempfindungen Rot, Grün und 
Blau, überlagern sich zwei dieser drei Strahlen, so sieht 
der Betrachter Gelb, Rot und Blau. Treffen alle drei Licht¬ 
strahlen an einem Punkt aufeinander, so entsteht die Farb¬ 
empfindung Weiß. 

Das Erhöhen einer der drei Farbanteile bringt dementspre¬ 
chend eine hellere Farbe hervor! 
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DPaint II- Hit Hilfe der Regler R, G oder B kann dieser 
Praxis Vorgang exakt nachvollzogen werden (siehe 

Kapitel 3, Abschnitt 7). Sobald Sie einen 
dieser drei Regler hochziehen, erscheint die 
aktuell angezeigte Farbe heller. Werden alle 
drei Regler voll hochgezogen, so entsteht 
Weiß, werden sie hingegen auf Null verstellt, 
so ist das Ergebnis Schwarz. 


Grundfarben Neben den Primärfarben erkennt das Auge noch 
zahlreiche andere, als Grundfarben bezeich- 
nete Informationen (siehe dazu: "Die Farben¬ 
lehre der Fernseh-, Foto- und Drucktechnik", 
H.Küppers, Dumont Taschenbücher). 

Laut Küppers sind das: 1. Weiß 

2. Gelb 

3. Nagentarot 

4. Cyanblau 

5. Violettblau (Urfarbe Blau) 

6. Grün (Urfarbe Grün) 

7. Orangerot (Urfarbe Rot) 

8. Schwarz 


Die unter Punkt 2 bis 4 genannten Farbempfindungen ergeben 
sich, wenn nur zwei Urfarben miteinander gemischt werden und 
die dritte ausgeschaltet wird. 

Die unter Punkt 5 bis 7 aufgezählten Grundfarben entstehen, 
indem nur jeweils eine Urfarbe in voller Stärke verwendet 
wird. 

Weiß bildet sich durch gleichzeitige Konzentration aller 
drei Urfarben auf einen Punkt. 

Schwarz wird dann erreicht, wenn keine der drei Urfarben 
ausgestrahlt wird oder anders gesagt: Wenn kein Potential 
vorhanden ist. 


Sekundär- Sekundärfarben entstehen, wenn jeweils zwei 

färben Grundfarben miteinander vermischt werden. 
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Beispiel : Mischen der Grundfarben Rot und Blau: Produkt : 
Violett 

Die entstehende Sekundärfarbe "Violett” hängt dabei natür¬ 
lich davon ab, wieviele Rot-Anteile mit welchen Blau-Antei¬ 
len gemischt werden. 


DPaint II- Wird im 'Color Palette' - Menü (Kapitel 3, 

Praxis Abschn.7) der Rot-Regler auf den Wert 15, der 

Gelb-Regler auf den Wert 0 eingestellt und 
nun der Blau-Regler von Null bis 15 hochgezo¬ 
gen, so entstehen Sekundärfarben, deren 
Spektrum von Rot bis Altrosa reichen. 

Verstellt man den Rot-Regler auf 8, beläßt den Gelb-Regler 
auf Null und zieht jetzt den Blau-Regler durch die Bereiche 
Null bis 15, so ergeben sich Sekundärfarben, die im Bereich 
Ziegelrot bis Dunkelviolett liegen. 


Festlegung An dieser Stelle müssen wir uns einig werden, 
der weiteren wir die Primärfarbensicht des Physikers (Rot, 
Vorgangsweise Grün, Blau) oder die des Künstlers (und des 
Fotografen) - Rot, Gelb, Blau - bei unseren 
zukünftigen theoretischen und praktischen 
Übungen verwenden. 

Die Entscheidung fällt relativ einfach: Da DPaint selbstver¬ 
ständlich alle Grundfarben darstellen kann, tun wir ab nun 
einfach so, als hätten wir keinen schwarzen Bildschirm, 
sondern eine weiße Fläche Papier vor uns. Mithin stehen auch 
die Primärfarben fest: 

Rot Gelb Blau 


DPaint II- Gelb erzeugen Sie, indem der Rot- und der 
Praxis Grün-Regler voll aufgezogen werden, während 

der Blau-Regler auf Null gehalten wird. 


So, nun aber schwimmen wir exakt auf der Welle der traditio¬ 
nellen Malschulen. Das ist wichtig, um die folgenden, seit 
Jahrhunderten gültigen Farbgesetze in die DPaint-Praxis 
umsetzen zu können. 
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Zur besseren Visualisierung der zuvor und nachfolgend ange¬ 
sprochenen Gesetzmäßigkeiten, verwendet die traditionelle 
Schule den Farbkreis. Auf Ihrer Begleitdiskette befindet 
sich im Unterverzeichnis Lo-Res eine Datei namens "Farb- 
kreisl", die Sie sich nun auf den Bildschirm holen sollten 
(siehe dazu Kapitel 3, Abschnitt 4 und 6.2). 

Nachstehend ist dieser Farbkreis, mit den unzulänglichen 
Mitteln der Schwarz-/Weiß-Darstellung, abgebildet: 

Bild 26: Der Farbkreis 



Anordnung 
der Farben 
im Farbkreis 


Wenn wir in diesen Farbkreis die drei PrimAr- 
farben einsetzen, erhalten wir folgendes Bild 
(Abbildung 27): 
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Nun erzeugen wir einige Sekundärfarben, indem man 

1. Rot mit Gelb mischt, um Orange zu erhalten 

DPaint II- R im Color Palette-Menü auf 15 einstellen, 

Praxis G auf 5 und 

B auf 0 einstellen. 

2. Rot mit Blau mischt, um Violett zu erhalten 

DPaint II- R im Color Palette-Menü auf 5 einstellen, 

Praxis G auf 0 und 

B auf 7 einstellen. 

3. Blau mit Gelb mischt, um Grün zu erhalten 

DPaint II- R im Color Palette-Menü auf 0 einstellen, 

Praxis G auf 15 und 

B auf 0 einstellen. 


Anmerkung: Den DPaint-Praxis-Tip können Sie mit Hilfe 

von Kapitel 3, Abschnitt 7, jederzeit nach¬ 
vollziehen. 

Bild 28: Einträgen der Sekundärfarben in den Farbkreis 
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Zwischen- Sobald Sie nun daran gehen, jede der soeben 

färben angefertigten Sekundärfarben ein zweitesmal 

mit der dazugehörigen Primärfarbe zu vermen¬ 
gen, erhalten Sie eine Palette von soge¬ 
nannten Zwischenfarben. Dabei ergibt: 


Rot 

und 

Orange -> 

Rotorange 

Rot 

und 

Violett -> 

Rotviolett 

Gelb 

und 

Orange -> 

Gelborange 

Gelb 

und 

Grün -> 

Gelbgrün 

Blau 

und 

Violett -> 

Blauviolett 

Blau 

und 

Grün -> 

Blaugrün 


Nach Eintrag der Zwischenfarben, nimmt unser Farbkreis lang¬ 
sam Gestalt an. Vas aber kann man mit diesem Kreis in der 
Praxis anfangen? 


Komplementär- Die Datei 'Farbkreis2' (Unterverz. Lo-Res) 
färben auf der Begleitdiskette veranschaulicht, daß 

durch eine Drehung um 180 Grad sich nun be¬ 
stimmte Farben gegenüberstehen. Derartige 
Farben nennt man Komplementärfarben und diese 
wiederum spielen in der Malerei eine große 
Rolle. Das folgende Bild soll dies ebenfalls 
veranschaulichen: 


Bild 29: Anordnung der Komplementärfarben im Farbkreis 
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Gelb und Violett, Rot und Grün, Blau und Orange, usw. sind 
beispielsweise komplementär. Dabei ist auch zu beobachten, 
daß jede Primär- eine Sekundärfarbe als Komplementärfarbe 
hat. 

Komplementärfarben haben zwei Eigenschaften, die jeder 
Künstler wohl zu schätzen weiß: Sie harmonisieren sehr gut 
miteinander und sind nicht verwandt. Zusammen in einem Bild 
eingesetzt, steigern sie ihren Farbwert. Wenn Sie hingegen 
zwei Komplementärfarben miteinander vermischen, passiert das 
genaue Gegenteil: Sie heben sich gegenseitig auf, was wie¬ 
derum dazu benutzt werden kann, die unterschiedlichsten 
Grautöne zu erzeugen. 


Tertiärfarben Was uns nun noch zu unserem Malerglück fehlt, 
ist die Erläuterung der Vorgangsweise, wie 
sogenannte "bodenständige" Farben, Tertiär- 
arben, gemischt werden. 

Diese Art Farben kommt besonders häufig in der Natur vor und 
es gibt wohl nur wenige Landschaftsbilder, die ohne sie 
auskommen. Das Prinzip ist schnell erklärt: 


Das Mischt man zwei von drei Primärfarben mit- 

Prinzip einander oder zwei Sekundärfarben, die aus 

der zwei unterschiedlichen Primärfarben entstan- 

Mischung den sind, so erhält man eine Tonleiter aus 

Braun-, Olivgrün- und Ockerfarben. Gerade die 
alten Meister verstanden es, mit Hilfe dieser 
Farben exzellent umzugehen. 

Aber auch in der modernen Kunst werden Tertiärfarben häufig 
eingesetzt. Das auf der Diskette 1, unter dem Namen 'Ter¬ 
tiaerl ' im Unterverzeichnis Lo-res abgelegte Bild, das im 
Wesentlichen aus Olivgrünen-, Braunen- und Violett-Tönen 
aufgebaut ist, soll dafür als Beispiel herhalten. 


Kalt-/Warm- In der Malerei betrachtet man die im Farb- 

Kontraste kreis links angeordneten Farben als "warme", 

lebendige Farben, die rechts im Kreis ange¬ 
ordneten, als "kühle" aber beruhigende 
Farben. 
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Zu den warmen Farben zählen also vor allem die Rot- und 
Orangetone, wahrend sich die kalten Farben vorwiegend aus 
Grün- und Blautönen zusammensetzen. 

Gelb beispielsweise wirkt in Richtung Orange wärmer als in 
Richtung Grün und bei Violett ist es ähnlich: Rotviolett 
wirkt wärmer als Blauviolett. 

Der Künstler verwendet dieses Grundwissen dazu, die ver¬ 
schiedensten Stimmungen in seinen Bildern festzuhalten. 
Abenduntergänge wirken nun mal wärmer oder romantischer als 
die eisgrünen Wellen der Nordsee. 

Raumwirkung Was weniger bekannt sein dürfte: Jede Farbe 
der Farben suggeriert in dem Betrachter unbewußt eine 
ganz bestimmte Raumwirkung. Warme Farben, 
geschickt plaziert, erwecken den Eindruck, 
als würden sie dem Betrachter entgegenkommen, 
während kalte Farbe das genaue Gegenteil 
bewirken. Dadurch kann der Eindruck von 
Räumlichkeit erweckt werden, ohne daß man 
dafür die Perspektive bemühen muß. 


Der Tonwert Der Tonwert steht als Synonym für die Hell- 
/Dunkelwirkung einer Farbe und besagt, wie¬ 
viel Licht von einer Farbe zurückgeworfen 
(reflektiert) oder verschluckt (absorbiert) wird. Gelb wird 
von einem Betrachter immer als Hell empfunden werden, 
Schwarz immer als Dunkel, egal wie die natürlichen Lichtver¬ 
hältnisse auch sein mögen. Dieses Phänomen läuft unter der 
Bezeichnung "Lokalton", manchmal auch Eigenton genannt. 
Daraus sollten Sie die Schlußfolgerung ziehen, daß es Farben 
gibt, auch wenn sie noch so verschieden sind, die dennoch 
den gleichen Tonwert - oder anders gesagt, Hellig-keitswert 
haben. 

Gerade Anfängern macht es oft Schwierigkeiten, diese Tat¬ 
sache in die Praxis umzusetzen. Wie sollen die verschiedenen 
Grautöne einer Bleistiftzeichnung in warme, lebendige Farben 
umgewandelt werden? Welchen Tonwert muß eine Farbe haben, 
die z.B. Hellgrau oder Dunkelgrau ersetzen soll? Farben, wie 
Sie in der Originalpalette von DPaint enthalten sind, wirken 
sehr intensiv und ihr Tonwert ist relativ einfach zu erken¬ 
nen. Aber sobald es gilt, ein Bild aus der Umgebung nachzu¬ 
stellen, gibt es bei der Umsetzung Schwierigkeiten. 
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Der Tonwert Um Ihnen ein anschauliches Beispiel über die 
Wirkung einzelner Tonwerte in Bezug auf deren 
Tiefenwirkung zu geben, befindet sich auf der 
Diskette ein Bild namens "StencilSchnee", das 
wir im Kapitel 5 ausführlich besprechen. 
Dieses Bild ist als Obung dafür gedacht, wie Tonwertkontras- 
te - durch richtige Anwendung - beim Betrachter ein Empfin¬ 
den von Räumlichkeit auslösen können. Durch ständiges 
Mischen der Basisfarbe Grau, wird eine Palette von Grüntönen 
erzeugt, was gerade in DeLuxe Paint weniger Probleme, als in 
der traditionellen Malerei - mit Pinsel und Farbtöpfen - 
schafft. Da in diesem Bild fast ausschließlich "kalte" 
Farben verwendet wurden, entsteht neben der gewünschten 
perspektivischen Wirkung, auch noch das Empfinden von großer 
Distanz. Lediglich zwei schwarze Schatten am linken Bild¬ 
rand, lassen den Standpunkt des Betrachters erahnen und 
geben dem Auge Halt. 
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Einführung Die meisten Bilder bauen sich aus mehreren 
Elementen auf: Objekte (Bäume, Zäune, Blumen, 
Menschen, Tiere, Berge usw.) im Vordergrund, 
in der Bildmitte und im Hintergrund. Den 
Vorgang, mit dem man alle diese Teile zu 
einem einheitlichen Ganzen zusammenfügt, 
nennt man Komposition. 

jeder Komposition nattet irgendein Schema an, eine Gesetz¬ 
mäßigkeit, die sich entweder aus der Stilrichtung des Künst¬ 
lers ergibt oder ganz bestimmten, allgemein gültigen Regeln 
folgt. 

Komposition heißt aber auch, die einzelnen Elemente eines 
Bildes zu einem harmonischen Zusammenspiel zwischen Linie 
und Form, Farbe, Tonwert, Perspektive und Maßstab, anzuord¬ 
nen. Durch geschickte Komposition können Teile der Zeichnung 
hervorgehoben oder abgeschwächt und somit der Blick des 
Betrachters auf diejenigen Stellen des Bildes gelenkt wer¬ 
den, die Sie besonders betonen wollen. 

Natürlich ist es jedermann freigestellt, so zu komponieren, 
wie es ihm beliebt. Und doch - die folgenden Beispiele 
werden dies belegen - führt das Einhalten, einiger Grund¬ 
regeln dazu, daß mit einfachsten Mitteln, eine gewisse Mani¬ 
pulation des Betrachters bewirkt werden kann. Besonders die 
Werbebranche hat in der Anwendung dieser - als "Goldener 
Schnitt" - bekannter Regeln, eine wahre Meisterschaft ent¬ 
wickelt. 


Die Auf¬ 
teilung 
des Bild¬ 
schirms 


Eine gelungene Komposition beruht eigentlich 
ausnahmslos auf der gekonnten Aufteilung des 
Bildschirmrechtecks. Besonders einfach ist 
dies mit Hilfe der Geometrie erreichbar. Ein 
Verfahren, daß sich für die Arbeit mit dem 
Computer besonders gut eignet, ist der 
"Goldene Schnitt". 


Dabei wird das Bild derart aufgeteilt, daß es mindestens 
einen visuellen Brennpunkt erhält und harmonisch proportio¬ 
niert wird. Bevor wir dieses Verfahren im Detail erklären, 
ein paar einführende negative und positive Beispiele von 
Bildkompositionen. 
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Die Problematik liegt, wie schon gesagt, in der Aufteilung 
der Bildfläche. Das bedeutet nicht mehr und nicht weniger, 
als daß Sie sich überlegen müssen, wie Sie den darzustellen¬ 
den "Gegenstand" so im Bild plazieren, daß er die Auf¬ 
merksamkeit eines Betrachters auf sich zieht. Dieser Gegen¬ 
stand, das Hauptmotiv, soll also im Brennpunkt des Gesche¬ 
hens angeordnet werden. 


Die Auf- Instinktiv neigt der Mensch, vor diese Auf¬ 
teilung gäbe gestellt dazu, das Hauptmotiv in der 

der Bild- Mitte anzuordnen. In den meisten Fällen ver- 

fläche liert aber dadurch das Bild an Perspektive 

und wirkt rasch langweilig. 

Wenn Sie hingegen das Motiv etwa ein Drittel vom linken oder 
rechten Bildschirmrand entfernt plazieren, bringen Sie be¬ 
reits so etwas wie Spannung in das Geschehen. Sehen Sie sich 
doch mal die folgenden Beispiele an. 

Bild 30: Aufteilung der Bildfläche und setzen von 

Spannungspunkten: NEGATIVES BEISPIEL 
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Bild 31: Positives Beispiel 



AMIGA 

PERSPEKTIVE ART 

IN DER LANDSCHAFT MACHIN 


Die Auf- Vielleicht fällt es Ihnen nicht mit dem ers- 

teilung ten Blick auf, aber Bild 30 wirkt langweilig 

der Bild- und flach. Es fehlt 

fläche 

a) an Spannungsmomenten, 

b) an Perspektive, 

c) an der Komposition. 

Sehen wir uns weitere, negative Beispiele an: 
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Bild 32: Negative und positive Bildaufteilung 



Die Auf- Was wurde alles falsch gemacht? 

teilung Im Bildteil a ‘zersägt' der relativ große 

der Bild- Baum, in der Bildmitte des Vordergrundes, die 

fläche gesamte Illustration in zwei fast gleichgroße 

Teile (links und rechts vom Baum). 

Außerdem ist das edle Holz sowohl oben als auch unten abge¬ 
schnitten, was auch nicht gerade zur Ausgewogenheit bei¬ 
trägt. Obwohl der Horizont (richtig) außerhalb der Bild¬ 
schirmmitte gezogen wurde, ist das schlappe, langweilige 
Bild als Abfall zu verbuchen. 

Was können Sie in einem derartigen Fall machen? Manuell 
arbeitende Künstler würden nun wieder von vorne beginnen 
müssen; mit DeLuxe Paint läßt sich da schon einiges an 
Arbeit sparen: Anstatt den Baum neu zu zeichnen, greifen wir 
ihn als Pinsel auf (Kapitel 3, Abschnitt 8) und versetzen 
ihn erst mal ein wenig nach links, wie dies auch Teilbild b 
zeigt. 
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So, jetzt wirkt die Komposition schon eine Spur besser. Aber 
leider ist unser Bäumchen immer noch an beiden Enden abge¬ 
schnitten und bringt Unruhe in das Bild. 


"Den Malistab kleiner wählen", richtig, das wäre die Lösung. 
Während unser menschlicher Kunstlehrling allmählich graue 
Haare bekommen wurde, bleiben wir, als Computerkünstler, 
völlig gelassen. Mit einer blitzschnellen Aktion verkleinern 
wir den bäum ^Kapitel J , Abschnitt b) und legen ihn wieder 
m unserer Landschatt ab. bildausschnitt c ist das Ergebnis 
dieser Aktion. 


Das Objekt, der Baum, ist nun Teil der Landschatt, steht 
aber ziemlich einsam m der Gegend herum. Die wahre Lösung 
ist das demnach auch nicht. Weiters kommt hinzu, da|5 es 
keineswegs immer machbar ist, etwas kleiner zu zeichnen, als 
in der Realität, da einiges an Bildwirkung dabei verloren 
gehen konnte. Also: Drehen wir den Spieß emtach um... 


Bildteil d zeigt, wie dies gemeint ist. "Malen" wir den Baum 
eben neu, aber plazieren wir ihn nun so, daß nur noch der 
Baumwiptel abgeschnitten, der Stamm aber vollständig zu 
sehen ist. Dem nicht genug... 

Die treie flache rechts vom Baum zieht den Blick zu sehr an 
und stört den Gesamteindruck. Bringen wir Balance in das 
Bild und setzten wir einen weiteren, deutlich kleineren 
Baum, in das rechte Drittel des Bildes und dabei auf die 
Honzontlinie. 

Der Blick eines imaginären Betrachters fällt nun von links 
vorne, schräg nach rechts hinten in das Bild und findet als 
Ausgleich das neue Objekt. 


Sicher ist Ihnen aufgefallen, daß unser Bild gleichzeitig 
deutlich an Tiefe gewonnen hat. Die Komposition wirkt bedeu¬ 
tend ausgewogener und hat mehr Räumlichkeit, als alle Bei¬ 
spiele zuvor. Ein kleiner Busch - zwischen den beiden Bäumen 
- oder einige pixelgroße, lediglich angedeutete Blumen, 
würden weitere Ruhe in dieses Bild bringen. 

Wie man es aber ganz gewiß nicht macht, sollen die beiden 
letzten Beispiele verdeutlichen. 
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Die Langweiligkeit dieser Kompositionen ist geradezu frap¬ 
pierend. Malen mit Hilfe der Geome-trie: JA; aber geomet¬ 
risch exaktes Positionieren von Elementen: NEIN. Die Ausge¬ 
wogenheiten wurde in diesen Bildern (32e und 32f) absolut 
übertrieben, sie zerfallen förmlich in ihre Einzelteile. 
Harmonie Adieu_ 


Positive Was aber soll man machen, um Bildkompositio- 

Beispiele nen harmonisch und ausgewogen erscheinen zu 

lassen, ohne dabei die Gefahr einzugehen, 
etwaige Betrachter ungewollt in Tiefschlaf 
zu versenken? 


Holen wir doch einfach den alten Phytagoras aus der 
Schublade, der schon im 5.Jahrhundert v.Chr. den Zusammen¬ 
hang zwischen Zahlen und Harmonie perfekt nachgewiesen hat. 
Keine Angst! Wir haben hier nichts mit Mathematik im Sinn! 
Der Goldene Schnitt kann auch ohne rechnerische Kopfstände 
sehr einfach in die Praxis umgesetzt werden. 


Der Goldene Wie einige Seiten zuvor bereits ausgeführt, 
Schnitt neigt so mancher Mensch dazu, das Hauptele¬ 

ment seines Bildes in der Mitte anzuordnen. 
Der Goldene Schnitt aber zeigt, daß es harmo¬ 
nischer wirkt, wenn Bildelemente außerhalb 
der Mitte - und das gilt sowohl für die Hori¬ 
zontale als auch für die Vertikale - angeord¬ 
net werden. 


Genauer gesagt: Das nach Ihrer Ansicht wichtigste Element 
eines Bildes, sollte an einer als Brenn- punkt bezeichneten 
Position plaziert werden. 


Es ist geradezu selbstverständlich, daß ein Bild auch 
mehrere Brennpunkte beinhalten kann. Ganz nach den Regeln 
der Phytagoräer, aber ohne Mathematik, zeigen wir Ihnen in 
Bild 33, wie die "ideale" Bildeinteilung aussehen könnte. 
Dabei beachten wir aber nur das Breitformat, denn Sie können 
ja schlecht Ihren Bildschirm zur Seite kippen. 


76 



Grundtechniken der Bildgestaltung 


Kapitel 2 


Abschnitt 6 Bildkomposition 


Das Bild wird - sowohl in der Breite, als auch in der Höhe - 
in je drei gleichgroße Teile zergliedert. Diese Drittelung 
er Bildfläche soll im Folgenden als Faustformel dienen. 
Auch wenn sich der alte Phytagoras im Grab umdreht, genauer 
brauchen wir es nicht. 


Dort, wo sich die waagerechten und senkrechten Linien 
schneiden, liegen die geeigneten Brennpunkte einer Illustra¬ 
tion. Wenn Sie an einem oder mehreren dieser Punkte Bildele¬ 
mente ablegen und dabei noch den Maßstab (siehe nächster 
Abschnitt) beachten, erhalten Sie harmonische, räumlich 
wirkende Bilder. 


Bild 33: Drittelung der Bildfläche / Setzen von Brennpunkten: 
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Dynamik, Gleichgewicht, Räumlichkeit, Spannung und Einheit, 
hervorgerufen durch geschickt eingesetzte Elemente in mehre¬ 
ren Brennpunkten, kein Problem, wenn Sie mit "unserer" 
Faustformel arbeiten. 

Eine gelungene Komposition erkennt man unter anderem daran, 
daß die Bildelemente (Objekte) so angeordnet werden, daß der 
Blick eines Betrachters direkt in das Bild hineingelenkt 
wird. 


Bild 34: Setzen von Spannungspunkten 



Der Horizont Es ist ein relativ riskantes Unterfangen, den 
Horizont in die Mitte des Bildschirms zu 
verlegen. Dies gilt vor allem für Landschaftsbilder. Das 
Risiko, Ihr Bild in zwei Teile zu zerschnipseln, und so dem 
Auge keinen Anhaltspunkt mehr zu geben, ist groß. 
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Entweder ordnen Sie den Horizont etwas oberhalb oder unter¬ 
halb der Mitte an oder Sie betonen - durch Einfügen eines 
oder mehrerer Objekte - den Vordergrund etwas stärker. Eine 
weitere Möglichkeit besteht darin, daß Sie den Horizont - wo 
immer möglich - mit Wolken, Bäumen, Bergen usw. auflockern. 
Bei Landschaftsdarstellungen können mit Hilfe von Straßen, 
Zäunen oder Bächen, natürliche Verläufe festgelegt werden. 


Die Tiefe Wenn Sie das Beispielbild "StencilSchnee" 

(ohne Vordergrundobjekt) betrachten, so er¬ 
weckt es bereits einen Eindruck von Räumlich¬ 
keit, der lediglich durch den - im linken, 
unteren Bildteil plazierten - fast schwarzen 
Umriß eines Baumes erreicht wird. 

Durch Emtügen eines Vordergrund-Bildelements ("Vorder- 
grundGirll") wird dieser Eindruck noch deutlich verstärkt. 
Der Betrachter bekommt das Gefühl, als hätte sich der Maler 
sehr nahe an diesem Objekt befunden, wodurch die Entfer¬ 
nungsrelationen zum Hintergrund noch wirksamer hervortreten. 


Symmetrie und Zwei weitere "Harmonieregeln", die Sie be- 
Asymmetrie achten sollten, sind die symmetrische oder 
asymmetrische Anordnung von Bildelementen. 
Bild 35 und 36 sollen das verdeutlichen. 


Eine Komposition ist dann symmetrisch, wenn Sie ein Motiv 
oder Bildelement so plazieren, daß beiden Bildhälften das 
gleiche Gewicht zukommt. Das Prinzip ist auch für die obere 
und untere Bildschirmhälfte anwendbar und gültig. Man kann 
aber nun keineswegs behaupten, daß ein Bild deswegen lang¬ 
weilig wirkt. Das ist reine Ansichtssache, bzw. hängt stark 
von den plazierten Elementen und deren Hintergrund ab. 


Bild 35 zeigt eine symmetrische Komposition. In beiden Bild¬ 
teilen wurden gleichgroße (gleichgewichtige) Elemente ange¬ 
ordnet. 
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Bild 35: Symmetrische Anordnung von Bildelementen 



Bei der Asymmetrie wirken beide Bildhälften ungleichgewich¬ 
tig, was aber keineswegs heißen soll, daß eine Disharmonie 
eintreten muß. Im Gegenteil: Sollte ein Element Ihres Bildes 
(einer Bildhälfte) derart dominieren, daß sie die Komposi¬ 
tion aus der Balance bringt, so kann die Illustration durch 
Hinzufügen eines kleineren, "leichteren" Elements, wieder 
ausgeglichen werden. Das Objekt muß nur so plaziert werden, 
daß es am anderen Bildende als Gegengewicht eingesetzt wird. 
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Einleitung Viele Bilder wirken deshalb so "realistisch", 
weil der Künstler mit sicherem Gefühl Räum¬ 
lichkeiten und Proportionen überzeugend ver¬ 
mitteln konnte. 

Hit Hilfe des Haßstabes versucht man, Bildelemente so zu 
ordnen, daß einem Betrachter ein Anhaltspunkt für die 
Größenverhältnisse der einzelnen Sujets gegeben wird. 


Größenver- Diesen Haßstab in die Realität umzusetzen,ist 
hältnisse nicht weiter schwierig. Alles was Sie dazu 

benötigen, sind Bildelemente, die der Be¬ 
trachter "kennt", das heißt, deren Größe er 
aus Erfahrung einschätzen kann. 


Ein großer Baum im Vordergrund liefert einen sicheren An¬ 
haltspunkt dafür, wie weit der Illustrator von ihm entfernt 
ist oder anders gesagt: Welche Strecke zwischen Vorder- und 
Hintergrund liegt. 


Die bei weitem größte Aussagekraft geht natürlich von Bil¬ 
dern aus, in denen Henschen enthalten sind. Jeder weiß, wie 
groß in etwa eine menschliche Figur ist. Dadurch kann sehr 
exakt die Größe der restlichen, im Bild ersichtlichen Ele¬ 
mente bestimmt werden. Bild 37 soll dabei als Beispiel die¬ 
nen: 


Durch Staffelung mehrerer Personen (im Vorder- und Hittei¬ 
grund eines Bildes) werden die abgebildeten Größenverhält¬ 
nisse weiter verdeutlicht und verleihen dem Bild einen Hauch 
von Tiefe (Bild 38). 


Objekte, die in Richtung Hintergrund immer kleiner werden, 
ziehen den Blick eines Betrachters förmlich in das Bild 
hinein und schaffen eine harmonisch wirkende "Ordnung". 
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Bild 37: Größenverhältnisse in einer Illustration 



82 




















Grundtechniken der Bildgestaltung 


Kapitel 2 


Abschnitt 7 Der Maßstab 


Praktische Wie schon gesagt, eignen sich zur Verdeut- 

Hinweise lichung des Maßstabes alle Gegenstände, die 

in der Natur beobachtet werden können und 
deren Größe im Unterbewußtsein eines jeden 
Menschen "gespeichert" sind. 

Dadurch kann sich ein Betrachter mit dem Standort des Malers 
identifizieren. Allerdings dürfen Sie auch nicht dem Fehler 
verfallen, derartige Bildelemente zu klein darzustellen. 

Durch geschickte Staffelung einzelner Bildelemente können 
Sie ausdrucksstarke Verbindungen erzeugen; durch einzelne, 
klar definierte Objekte, schaffen Sie wiederum Aufmerksam¬ 
keitszentren. Das folgende Bild 39 zeigt, wie man mit 
Größenverhältnissen den Eindruck von Tiefe verwirklichen 
kann. 


Bild 39: Größenverhältnisse und Raumtiefe 
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Besprechung ; 

a) Im Prinzip ist die dargestellte Szene noch relativ "roh". 
Trotzdem kann jeder aus den Umrissen im Mittelgrund Bäume 
erkennen, was wiederum den Eindruck sugeriert, daß es 
sich bei dem Element im Hintergrund um Berge handeln 
könnte. 

b) Der detailiert ausgearbeitete Baum im Vordergrund erlaubt 
es - im Vergleich zu den angedeuteten Bäumen im Mittel¬ 
grund - die Tiefe des Bildraumes abzuschätzen. 

c) Die Figur des Elefanten im Vordergrund inspiriert den 
Betrachter dazu, Größenverhältnisse und Entfernungen 
richtig zu definieren. 

d) Wenn Sie Bildteil c betrachten und dabei den größeren 
Elefanten abdecken, so erhält man den Eindruck, als würde 
sich das Objekt in relativ großer Entfernung zum Vorder¬ 
grundbaum befinden. 

Sobald aber der große Elefant sichtbar wird, inspiriert 
dies den Betrachter, in dem kleinen Elefanten ein Junges 
zu sehen. Außerdem wirkt der Baum im Vordergrund nicht 
mehr als absoluter Mittelpunkt, wie in den anderen 
Bildteilen. Das Aufmerksamkeitszentrum hat sich verscho¬ 
ben. 


Zusammenfassung : 

* Fast immer muß eine Szenerie deutlich verkleinert wer¬ 
den, bevor sie auf Ihrem Bildschirm darstellbar wird. 
Bemühen Sie sich dabei, die relativen Größen der einzel¬ 
nen Bildkomponenten möglichst exakt zu übertragen. Beach¬ 
ten Sie aber dabei unbedingt, wie sich dies auf die 
Perspektive (siehe nächster Abschnitt) auswirkt. 

* Durch Nebeneinanderstellen von Objekten kann, wie Sie 
bereits gesehen haben, die Wirkung des Maßstabes in einem 
Bild, noch erhöht werden. 

* Wählen Sie als Vordergrund ein Objekt, das Ihren Standort 
identifizieren hilft. 
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* Denken Sie daran, daß Bildelemente im Hintergrund an 
Tiefenwirkung verlieren, wenn sie zu detailiert gezeich¬ 
net werden. Je weiter ein Objekt vom Betrachter entfernt 
ist, desto mehr verwischen sich dessen Konturen. 

* Eine im Vordergrund groß gezeichnete Figur, kombiniert 
mit einer im Hintergrund klein gezeichneten Figur, 
schafft Platz für einen eventuell gewünschten Mittelgrund 
und gibt dem Auge Halt. 
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Einleitung Hit Hilfe der Perspektive wird es möglich, 
die dreidimensionale Wirklichkeit Ihrer 

Umgebung, auf einer flächigen Ebene, wie es 
der Bildschirm ist, darzustellen. Die Pers¬ 
pektive ist nichts anderes als der 

Standpunkt, von dem aus eine Handlung be¬ 
obachtet wird. 


Begriffs- Die Stelle, von der aus Sie ein Objekt be- 

definitionen trachten, wird als Standort bezeichnet. 

Die Linie, die den Horizont symbolisiert, nennt man Augen¬ 
höhe oder eben auch nur Horizont. 

Die Ebene, auf der Sie während des Illustrierens stehen, ist 
die Grundebene. Die eigentliche Perspektive entsteht auf der 
Bildebene, die senkrecht zum Blickpunkt angeordnet ist. Dort 
wo sie die Grundebene schneidet, erhält man die Grundlinie. 

Bild 40: Begriffsdefinitionen der Perspektive 
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Das Blickzentrum wiederum liegt exakt auf der Linie der 
Augenhöhe. Han ermittelt es, indem man sich die kürzeste 
gerade Linie, zwischen dem Standort und der Bildebene gezo¬ 
gen, vorstellt. 


Fluchtpunkte werden durch parallele Linien, die in der 
gleichen Richtung zum Horizont hin verlaufen und sich dort 
zu treffen scheinen, gebildet. Dabei geht man davon aus, daß 
Ihr Auge einen maximalen Sichtbereich von 60 Grad erfassen 
kann. 


Arten der Perspektive läßt sich in mehrere Kategorien 

Perspektive unterteilen: 


a) Einpunktperspektive: 

Wenn Sie von Ihrem Standort auf einen Gegenstand schauen, 
der unterhalb des Horizonts angeordnet ist, so werden Sie 
zwei Flächen dieses Bildelements zu sehen bekommen: 
Stehen Sie direkt und zentral vor diesem Objekt, bei¬ 
spielsweise einem Würfel, so können Sie dessen obere und 
vordere Fläche erkennen. Bei seitlichem Standpunkt, z.B. 
links vom Objekt, erkennen Sie dessen linke und vordere 
Seite; usw. 

Demnach enthält die Einpunktperspektive auch nur einen 
Fluchtpunkt. 


b) Zweipunktperspektive (Winkelperspektive): 

Sobald Sie den Ecken eines Gebäudes (eines Würfels) ge¬ 
genüberstehen, so scheint es, als würden die oberen und 
unteren Begrenzungslinien an einer bestimmten Stelle des 
Horizonts Zusammentreffen. Von den drei sichtbaren 
Flächen entstehen demnach zwei Fluchtpunkte. 


c) Dreipunktperspektive: 

Befindet sich das Objekt, der Würfel, ober- oder unter¬ 
halb der Augenhöhe (Frosch- bzw. Luftperspektive) des 
Betrachters, so entstehen drei Fluchtpunkte. 
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Perspektive Nach all' diesen theoretischen Erörterungen, 
praktisch nun wieder zurück zur praktischen Anwendung 
angewandt der Perspektive. 


Die Linear- Mit DPaint II haben Sie ein Werkzeug erstan- 

perspektive den, das Ihnen auch beim perspektivischen 

Zeichnen eine wertvolle Hilfe sein wird. 
Wenn._ wenn Sie Ihr Auge richtig einzuset¬ 

zen wissen. Das können Sie sehr einfach er¬ 
lernen, indem Sie etwa einen Schuhkarton oder 
ein Buch aus unterschiedlichen Blickwinkeln 
betrachten und in Gedanken versuchen, 
Fluchtpunkte zu erkennen. 


* Heben sie dazu aas buch so weit hoch, daß nur eine Seite 
zu sehen ist. Außer einem Rechteck, dem jede Dreidimensio¬ 
nalität tehlt, werden Sie nichts besonderes feststellen 
können. Ein Fluchtpunkt fehlt, das Objekt hat aus dieser 
Sicht keine Perspektive und wirkt langweilig bis zum Ein¬ 
schlafen. Der Horizont zieht sich in diesem Fall mitten 
durch die Buchvorderfront. 


* Jetzt versuchen Sie es mal andersherum. Werfen Sie von 
oben einen Blick auf das Buch und beobachten Sie, wie 
dieses plötzlich an Dimension gewinnt, wenn der 
Buchumschlag sichtbar wird. Der Horizont verläuft nun 
nicht mehr durch die Buchvorderseite, sondern verschiebt 
sich nach hinten. Suchen Sie nun nach dem Fluchtpunkt... 
Wie Sie sehen, treffen sich die Seitenlinien oberhalb des 
betrachteten Objekts. 

* Drehen Sie das Buch nun wieder so, daß Sie es von einer 
Kante aus betrachten können, ohne die Oberseite zu sehen. 
Der Horizont verschiebt sich auf Ihre Augenhöhe, läuft 
wieder durch die Mitte des Objekts. Wenn Sie nun die 
Deckellinien abwärts in Richtung Horizont verlängern, 
ergeben sich zwei Fluchtpunkte. 

* Verändern Sie jetzt den Betrachtungswinkel derart, daß Sie 
wieder auf das Buch heruntersehen können. Die parallel 
zusammenstrebenden Seitenlinien bewegen sich jetzt auf¬ 
wärts zu den zwei Fluchtpunkten. 
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* Befindet sich das Buch oberhalb der Augenhöhe (Froschpers¬ 
pektive) so werden die parallel zusammenlaufenden Linien 
abwärts gerichtet um sich dort in ihren Fluchtpunkten zu 
treffen. Der Horizont verläuft demnach unterhalb des 
Objektes. 


Leser, die bereits ohne Computer künstlerisch tätig waren, 
werden bei den vorangegangenen Ausführungen das kalte 
Grauen verspürt haben. Da Sie, als Künstler, das Chaos der 
Natur einfangen und auch danach arbeiten, werden Sie wohl 
kaum eine Szene mathematisch aufgegliedert bearbeiten. Doch 
zur Ehrenrettung des Autors muß gesagt werden, daß der in 
DPaint II integrierte Perspectiv-Modus eben nach mathemati¬ 
schen Richtlinien (Dr. Euler) arbeitet und es deshalb wich¬ 
tig ist, diese auch zu verstehen. 

Bild 43 verdeutlicht, wie mit DeLuxe Paint II eine mathema¬ 
tisch perfekte Einpunktperspektive entwickelt werden kann. 

Bild 43: Perspektive, von DPaint II exakt ausgeführt 
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Perspektive Perspektive heißt aber nicht nur, Objekte 
praktisch dreidimensional zu zeichnen. Das Hinzufügen 

angewandt eines perspektivisch angeordneten Schattens 

an ein zweidimensionales Objekt, kann genauso 
wirkungsvoll sein. 

Schatten Schatten sind ein wichtiges Instrument der 

Perspektive. Das menschliche Auge ist es 
gewohnt, daß ein Objekt einen, wie auch immer 
gearteten, Schatten wirft und empfindet es 
deshalb oft als unrealistisch, wenn dieser 
fehlt. 


DPaint II- Wie in Kapitel 6 noch detailiert beschrieben 
Praxistip wird, ist es mit der Option Shade des Malpro¬ 

gramms besonders einfach, Schatten jeder 
Coleur zu erzeugen. 

Aber auch ohne diesen Modus können am Bildschirm sehr 
schnell Schattierungen und Schlagschatten gestaltet werden. 
Geometrische Objekte brauchen dazu lediglich als Brush aus¬ 
gesagt (Kapitel 3, Abschnitt 8), m den gewünschten Winkel 
gedreht, mit einer dem Schatten entsprechenden Farbe verse¬ 
hen und dann unter das Original-Objekt geschoben werden 
(Kapitel 4, Abschnitt 3). Das Duplikat entspricht somit dem 
Schatten. 

Die folgenden Bilder sollen veranschaulichen, daß auch auf 
dem Computer - ohne speziellen Perspectiv-Modus - ausdrucks¬ 
volle, räumlich wirkende Bilder möglich sind (Bild 42 - 43). 


Vorschau Alle in diesem Kapitel angesprochenen 

Grundlagen der Bildgestaltung bleiben graue 
Theorie, wenn Sie die technischen Möglichkei¬ 
ten Ihres Malprogramms nicht ausschöpfen 
können. Die folgenden Kapitel sollen deshalb 
dem Erlernen der DPaint-Kommandos dienen. 
Schlagen Sie aber auch bei den darin inte¬ 
grierten Übungen immer mal dieses Kapitel 
aut. Das ist die beste Methode, Technik mit 
bewährter Malpraxis zu einem harmonischen 
ranzen zu verbinden. 
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Einführung Auf der 'AMIGA Developers Conference', im 
sonnigen Kalifornien, wo sich alljährlich die 
Creme der Amiga-Entwickler ein Stelldichein 
gibt, wurde in der Kategorie Software einem 
Programm der 1.Preis verliehen, das man be¬ 
reits heute als Quasi-Standard unter den 
Malprogrammen bezeichnen darf: DeLuxe Paint. 


Kaum haben sich die Freudenwogen geglättet, bringt 
Electronic Arts mit DeLuxe Paint II einen Nachfolger auf den 
Markt, der jedem Amiga-Besitzer wahre Lustschauer über den 
Rücken laufen läßt. Mehr als 40 zusätzliche Optionen, darun¬ 
ter das neu hinzugefügte Effects-Menü, hinter dem sich so 
gewaltige Funktionen wie Stencil und Perspective verbergen, 
ein völlig überarbeitetes Picture-Menü, aus dem heraus auch 
während der laufenden Arbeit das Bildformat geändert werden 
kann, machen DPaint II zu einem Werkzeug, das kaum noch 
Wünsche offen läßt. Star-Programmierer Dan Silva hat sich 
selbst übertroffen. 


Leistungs- DeLuxe Paint II wird mit zwei Disketten ausge- 

merkmale geliefert; dem Malprogramm selbst und einer 

Art-Disk, auf der sich neue und bereits be¬ 
kannte Bilder befinden. 


Beim Starten des kopiergeschützten Malprogramms fällt be¬ 
reits die erste Neuerung gegenüber dem Vorgängerprogramm 
auf: DPaint II kann nun auch aus der Workbench aufgerufen 
werden. Die etwas umständliche Eingabe zur Bestimmung des 
Auflöse-Modus entfällt, da dieser über ein separates Menü 
eingestellt werden kann. Und da Meister Silva gerade von der 
Sonne Kaliforniens erleuchtet wurde, fügte er gleich noch 
einen Interlaced-Modus hinzu, bei dem mit Hilfe des 
Zwischenzeilen-Verfahrens 400 Bildzeilen zur Verfügung 
stehen. Allerdings flimmert der Bildschirm dann derart, daß 
nur noch Ihr Augenoptiker seine Freude daran hat. 

Eine weitere gut durchdachte Neuerung: Das Screen-Format- 
Menü weist die Möglichkeit auf, DPaint II in seiner vollen 
Länge zu laden oder - für Benutzer ohne Speichererweiterung 
- nur gerade aktuell benötigte Programmteile in den Speicher 
zu schaufeln. Zum Thema Speicher, später mehr. 
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Leistungs¬ 

merkmale 


Bild 44: 


Nachdem DPaint II erfolgreich geladen wurde, 
erscheint das von der Vorgängerversion be¬ 
kannte Bild. Rechts eine Icon-Leiste zur 
Auswahl der verschiedenen Pinsel (Brushes), 
Formen (Shapes) und Farben. 

Der DeLuxe PAINT-Hauptbildschirm: 



Durch Anklicken mit der linken Maustaste kann beispielsweise 
einer der Pinsel gewählt werden, während ein Selektieren mit 
der rechten Maustaste die Pinselgröße freigibt, die nun 
durch Verschieben der Maus individuell festlegbar wird. 

Eine Stärke des Programms war schon immer die Art 
und Weise, wie DPaint mit Brushes (- das sind vorgegebene 
oder willkürlich definierte Bildausschnitte) umzugehen 
pflegt. Biegen und verzerren von Bildausschnitten nach allen 
Himmelsrichtungen waren und sind für DPaint eine Selbstver¬ 
ständlichkeit. 
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Wie schon beim Vorgänger üblich, können bei niedergehalte¬ 
ner, rechter Maustaste, aus der am oberen Bildschirmrand 
befindlichen Menüleiste, die verschiedensten Optionen akti¬ 
viert werden. 


Und in genau dieser Leiste, findet sich unter dem Namen 
Effects ein Menü, mit so vielversprechenden Funktionen wie 
Stencil (Maske), Background (Hintergrund) und Perspective. 
Was sich dahinter verbirgt zählt zum Feinsten und wird jedem 
Anwender wohlige Grunzlaute entlocken. 


Perspective stellt Möglichkeiten der Bildmanipulation zur 
Verfügung, wie man sie bisher nur aus dem professionellen 
Bereich kannte. Ein aktivierter Bildausschnitt (Brush) wird 
an eine beliebige Stelle des Schirms fixiert (Center), nach 
Herzenslust um die X-, Y- oder Z-Achse gedreht und mit einem 
kurzen Klick abgelegt. Durch Verschieben der Maus, kann nun, 
perspektivisch perfekt, dieser Brush eingearbeitet bzw. 
kopiert werden. Die räumliche Wirkung so erstellter Bilder 
ist einfach fantastisch und kann mit Worten nur unzureichend 
geschildert werden. Schaltet man vor dieser Aktion noch 
Anti-Alias ein, eine Funktion die dem Vorgänger noch fehlte, 
so werden zusätzlich die Kanten geglättet. 


Wer seinen Bildschirm mit einem kompletten Perspective- 
Muster überziehen will, spart sich den Mausklick und hämmert 
stattdessen auf die Minus-Taste im numerischen Tastatur¬ 
block. Im Anschluß an diese Aktion können Sie ruhig 'mal 
Ihre Freundin besuchen. Der Rechenaufwand derart komplexer 
Operationen ist enorm. Es kann schon ein geschlagenes Vier¬ 
telstündchen dauern, bis DPaint zur Ruhe kommt. Aber das 
Warten lohnt sich... 


Professionelle Designer arbeiten des öfteren mit 
Folien, um z.B. die Wirkung verschiedener Details, wie 
Schriften usw., testen zu können, ohne dabei das Bild selbst 
zu übermalen. DPaint II stellt im Effects-Menü, mit der 
Option Fix Background ein identisches Werkzeug zur Ver¬ 
fügung. 
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Wem dies alles noch nicht genügt, bekommt mit Stencil 
(Maske) einen Befehl geliefert, der es ermöglicht, beliebige 
Farben aus der aktuellen Palette auszuklammern und so eine 
Schablone zu kreiren, wie sie im Bezug auf ihre Wirkung bei 
Airbrush-Künstlern üblich ist. 

Was gibt's sonst noch Neues? Zum Beispiel: Einen im Sonnen¬ 
licht flimmernden Strand in eine laue Sommernachtsstimmung 
verwandeln? DPaint II macht dies ganz locker. Schriften, 
Logos mit Schattierungen versehen? Ein Knopfdruck genügt. 

Bewegungseffekte ohne Animationsprogramm? Color- und 
Multi Cycle unterstützen Sie dabei. Oder möchten Sie perfek¬ 
te 3D-Images herstellen? Die gute Fee für all' diese Vor¬ 
haben hat einen Namen: DPaint II. 

Wer allerdings wirklich alle Features nutzen will, kommt 
nicht darüber hinweg, sich eine Speichererweiterung in der 
Größenordnung von einem Megabyte zuzulegen. Gerade im Hi- 
Res-Modus erweisen sich viele Funktionen und Operationen mit 
größeren Brushes (Pinseln), als wahre Speicherfresser. Der 
zusätzliche Aufwand lohnt sich in jedem Fall. 


Weitere * Illustrationen mit 32 aus 4096 Farben, im 

Leistungs- Low-resolution-Modus des Programms, 

merkmale 16 Farben im Med-Res-Modus. 

32 Farben im Interlace-Modus. 

16 Farben im Hi-Res-Modus. 

* Frei wählbares Bildschirmformat oder Selektierung unter 
den fest vorgegebenen Formaten: 

NTSC: Standard 320 x 200 PAL: Standard 320 x 256 
Full Page 320 x 340 Ganze Seite 320 x 340 

Full Video 352 x 240 Ohne Rahmen 352 x 290 

* 7 unterschiedliche Formen (Shapes), wie Freihandzeichnen, 
gepunktetes Freihandzeichnen, Rechteck, Kreis, Polygon, 
Ellipse verfügbar. 

* 10 Pinselformen in der Grundausstattung. Mit Hilfe der 
Brush-Option können Bildausschnitte als Pinsel (Brushes) 
definiert werden (Custom brushes). 
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* Zum Schattieren von Illustrationen sind benutzerdefinier¬ 
bare Airbrush-Funktionen vorhanden. Zusätzlich sorgt eine 
leistungsstarke Shade-Option für professionellen Touch. 

* Mit Hilfe der Antialiasing-Option können Kreise annähernd 
stufenlos gezeichnet werden. Wird Anti-Alias im Perspec- 
tive-Modus eingesetzt, können auch Kanten geglättet 
werden. 

* Der Cycle-Befehl setzt Sie in die Lage, ausgewählte Far¬ 
ben, mit einstellbarer Geschwindigkeit aufleuchten zu 
lassen ("Glitzer-Effekt"). Dadurch kann der Eindruck be¬ 
wegter Bilder erweckt werden. 

* Eingebaute, stufenlos regelbare Lupe zur detailierten 
Ausarbeitung eines Bildes (Magnify). 

* Beliebige Bildteile können mit der Brush-Funktion aus 
einer Illustration herauskopiert, vergrößert, verkleinert 
und verzerrt werden. 

* Mit Hilfe der Stencil-Funktion können Sie Farben vor dem 
Übermalen schützen, Schriften mit Mustern unterlegen, 
u.v.m. 


* Durch einfachen Tastendruck, kann jede Farbe direkt aus 
dem gezeichneten Bild aufgenommen und an den Pinsel über¬ 
geben werden. 

* Mit Spread erzeugen Sie - in ihrer Dichte regulierbare 
Farbverläufe. 


Abschließende Die oben angeführte Liste ist keineswegs 
Bemerkung vollständig. Sie soll nur einen gewissen 
Anhaltspunkt über die Möglichkeiten des Pro¬ 
gramms geben und Ihnen etwas den Mund wässe¬ 
rig machen. In den folgenden Kapiteln werden 
alle Befehle, Optionen und Funktionen anhand 
zahlreicher Abbildungen erläutert, sowie auf 
deren Stärken und Schwächen hingewiesen. 
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DeLuxe Paint- Seit einem Jahr sind am Markt vier verschie- 

Versionen- dene DeLuxe Paint II-Versionen auf dem Markt: 

Gemetzel 

a) Die offizielle, von Electronic Arts 1986 herausgegebene, 
englischsprachige NTSC-Version, die durch einen breiten, 
unbemalbaren Streifen am unteren Bildschirmrand sofort zu 
identifizieren ist. 

b) Die englische PAL-Version eines französischen Hackers, 
bei der es sich um eine nichtautorisierte Raubkopie 
handelt. 

c) Die offizielle, englischsprachige PAL-Version und 

d) die in Zusammenarbeit mit "Markt & Technik", München und 
Electronic Arts entstandene PAL-Version, bei der sowohl 
die Menüs, als auch das Handbuch in deutsch geschrieben 
wurden. 


Unterschiede: Eindeutiges Erkennungsmerkmal der einzelnen 
PAL / NTSC Versionen ist - neben der Verpackungshülle - 
das 'Screen Format'- oder wie es auf deutsch 
heißt - das Bildschirmformat-üenii. 

Da im PAL-Format (= Phase Alternation Line) 56 Zeilen mehr 
pro AMIGA-Bildschirmseite beschrieben werden, als im 
amerikanischen NTSC-Format (= National Television System), 
kann hier der gesamte Bildschirm zum Malen ausgenutzt 
werden. Ein klarer Vorteil dieser Version und unabdinglich, 
wenn Sie einzelne Bilder oder Slideshows auf Video aufzeich¬ 
nen möchten. Sieht man von den deutschsprachigen Kommandos 
und dem eben erwähnten Zeilengewinn ab, finden sich keine 
weiteren Unterschiede vor. Die Anzahl der Befehle und 
Optionen, also der Leistungsumfang aller vier Versionen, ist 
identisch. 


Befehls- Um allen Benutzern der unterschiedlichen Ver- 

notationen sionen den Umgang mit DeLuxe Paint II be¬ 
schreiben zu können, haben wir folgende Ver¬ 
einbarungen getroffen: 
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Abschnitt 1.1 Befehlsnotationen für PAL- und NTSC-Versionen 

a) Alle Befehle, Optionen, Funktionen, Meldungen und Fachbe¬ 
griffe, werden zuerst in englisch geschrieben. Die 
Befehle der deutschen Version, werden in gesperrter 
Schrift, von Klammern begrenzt, nachgestellt. 

Beispiel 1 : ....klicken Sie im 'Screen Format*-Menü 
(Bildschirmformat) die Option Lo-Res und an¬ 
schließend Swap (Teilw.) an_ 

b) Viele DeLuxe Paint II-Befehle ‘verstecken’ sich hinter 

der sogenannten Menüleiste (am oberen Bildschirmrand), 
die Sie durch Niederhalten der rechten Maustaste akti¬ 
vieren können. Die dementsprechende Vorgangsweise zur 
Auswahl einer Menüoption, wird in diesem Buch auf 

folgende Weise beschrieben: 

Beispiel 1 : So bedeutet 

Picture - Color Control - Use Brush Palette 
(Bild - Farben - Pinsel Palette) 

daß Sie bei gedrückter, rechter Maustaste, aus dem 
Picture- (Bilder-) Menü, den Befehl 'Change Color' 
(Farben) und anschließend die dazugehörige Option 'Use 
Brush Palette' (Pinsel Palette), ausführen sollen. 

Beispiel 2: Wie das AMIGA-Betriebssystem, ist auch 
DeLuxe Paint II hierarchisch organisiert 
(siehe Abschnitt 2). So kommt es oft vor, daß ein ent¬ 
sprechender Befehl des Hauptmenüs durch Angaben aus einem 
untergordneten Menü ergänzt werden muß, wie es das oben 
beschriebene und das Folgende Beispiel zeigen: 


Picture 
( Bild 


Save - df0: Verzeichnis- Bildname- Save 
Speichern-df0: Verzeichnis - Bildname-Speichern) 


1. Aus 2. den 

der Menü- Befehl 
leiste selek¬ 

tieren 


J. Laut¬ 
werk an- 
klicken 


4. den 
Namen 
des Ver¬ 
zeich¬ 
nisses 
wählen 


b.Bild- 6. zur 
name Betehls- 

em- austührung 

geben Box an¬ 
klicken 
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Abschnitt 2 Startvorbereitungen 


Software Das DeLuxe Paint II-Paket besteht aus zwei 

Disketten: 

a) Dem kopiergeschützten Malprogramm, der sogenannten Key- 
( Programm-) Disk und 

b) einer Art-Disk auf der sich mehrere Bilder und Übungs¬ 
skizzen befinden. 


Organisation Diese Bilder befinden sich innerhalb diverser 
der Disketten Unterverzeichnisse (Drawers), die sich unter 
den folgend angegebenen Namen im Hauptver¬ 
zeichnis Parent (Stamm) der Disketten befin¬ 
den: 

Lo-res Med-res Hi-res Interlace 


Brushes (Pinsel ), also Bildausschnitte (Bäu¬ 
me, Tiere usw.) haben ein eigenes Unterver¬ 
zeichnis, das den Namen Brush (Pinsel) trägt. 
Das folgende Bild illustriert diese hierar¬ 
chische Organisationsform: 

Bild 45: Hierarchische Gliederung von Verzeichnissen 
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Begleit- Zu dem vorliegenden Buch sind zwei Begleit- 

disketten disketten erschienen, die Sie separat erwer- 

zum Buch ben können. Diese Disketten enthalten fast 

alle Bilder, Brushes (Disk 1) und Animations¬ 
sequenzen (Disk 2) die in den einzelnen 
Übungen besprochen werden. 

Disk 2 beinhaltet, darüber hinaus, als kostenlose Beigabe, 
noch ein Programm (Player) von Electronic Arts, mit dem Sie 
alle Animationssequenzen abspielen können, ohne ein speziel¬ 
les Programm, wie DeLuxe Video, The Director usw., besitzen 
zu müssen. 


Sicherheits- Von allen Disketten sollten vor Arbeitsbe- 
kopien ginn Sicherheitskopien angefertigt werden. 

Die Vorgangsweise entnehmen Sie bitte dem 

AMIGA-Handbuch. 

Während das Kopieren der Art Disk und der Begleitdisketten 
problemlos ist (kein Kopierschutz), kann von der Key Disk, 
also dem Malprogramm selbst, lediglich eine Arbeitskopie 
angelegt werden. Dies hat für Sie den Nachteil, daß Sie 
während der Startprozedur das Original griffbereit haben 
sollten, den beim Einlesen der Sicherheitskopie verlangt 
DeLuxe Paint II - zum Lesen des Copyrights - nach dieser 
Diskette. Für Festplattenbesitzer gibt es nur die Möglich¬ 
keit, von Electronic Arts (gegen einen geringen Aufpreis) 
eine kopierschutzfreie Version des Programmes zu erwerben 
oder - was natürlich illegal ist - mit einem der gängigen 
Kopierprogramme (z.B.: Marauder II mit Brain File 10) eine 
Sicherheitskopie herzustellen und diese auf die Festplatte 
zu überspielen. Auf den folgenden Seiten wird der Startvor¬ 
gang noch ausführlich beschrieben. 

Wie schon erwähnt wurde, kann DeLuxe Paint II aus der Work- 
bench gestartet werden, indem Sie das entsprechende Icon 
zweimal mit der linken Maustaste anklicken. 


Anlegen von Da auf der DeLuxe-Arbeitsdiskette (Art-Disk) 
Datendisketten und den Begleitdisketten zum Buch, nur wenig 
Platz vorhanden ist, empfiehlt es sich, eine 
separate Diskette zur Ablage von Bildern und Brushes anzule¬ 
gen. Im folgenden beschreiben wir diesen Vorgang für Besit¬ 
zer von einem und von zwei Laufwerken: 
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...für alle: Rufen Sie aus der Workbench das CLI auf, 

indem Sie zuerst durch zweimaliges Anklicken 
mit der linken Maustaste die System-Schublade 
öffnen und dann das CLI-Icon auf dieselbe 
Weise anklicken. Für diesen Vorgang muß sich 
die Workbench-Diskette im internen Laufwerk 
dt0: befinden. 


...für 
Besitzer 
eines 
Laufwerks 


Geben Sie folgenden (fettgedruckten) Befehl 
ein und drücken Sie am Ende die RETURN-Taste: 

Dformat drive df0: name "Paint-Daten" 

Das CLI fordert Sie daraufhin mit der Meldung 

Insert disk to be formatted and press RETURN 


dazu auf, die Workbench zu entfernen und statt dessen die 
fabrikneue (oder eine nicht mehr benötigte) Diskette in das 
Laufwerk einzulegen und anschließend die RETURN-Taste zu 
drücken. 


Den Fortschritt des Formatierverlaufs zeigt das System mit 
der Meldung 


Format cyl xx 

an, wobei 'xx' eine (Spur-) Nummer zwischen 0 und 79 ist. An 
diesen Formatiervorgang schließt sich ein Verifizierverfah¬ 
ren an, wobei das System die korrekte Anlage der Spuren 
(Cylinder) überprüft: 

Verify cyl xx 

Sobald die Diskette formatiert und überprüft ist, erhalten 
Sie die Meldung: 

Disk "Paint-Daten" formatted and initialized 

Der erste Teil unserer Arbeit ist somit erledigt und Sie 
können nun daran gehen, die diversen Unterverzeichnisse auf 
Ihrer Datendiskette zu erstellen. Da Sie für diesen Vorgang 
die Workbench benötigen, tauschen Sie nun Ihre formatierte 
Datendiskette gegen diese aus. 
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Anschließend geben Sie folgende Kommandos ein: 

Dcopy :c/makedir ram: <RETURN) drücken 
l>copy :c/cd ram: <RETURN) drücken 
l)cd ram: <RETURN) drücken 

Entfernen Sie nun wieder die Workbench-Diskette und legen 
Sie stattdessen die Datendiskette ein. Dann machen Sie, wie 
folgt, weiter: 


Dmakedir df0:Lo-Res 
Dmakedir df0:Med-Res 
Dmakedir df0:Hi-Res 
Dmakedir df0:lnterlace 
Dmakedir df0:Pinsel 
Dcd d£0: 


<RETURN) drücken 
<RETURN) drücken 
(RETURN) drücken 
(RETURN) drücken 
(RETURN) drücken 
(RETURN) drücken 


So, das war's. Lesen Sie bitte in Abschnitt 3 weiter. 


...für die 
Besitzer 
von zwei 
Laufwerken 


Geben Sie folgenden (fettgedruckten) Befehl 
ein und drücken Sie am Ende die RETURN-Taste: 

Dformat drive dfl: name "Paint-Daten" 


Das CLI fordert Sie daraufhin mit der Meldung 

Insert disk to be formatted and press RETURN 

dazu auf, die fabrikneue (oder eine nicht mehr benötigte) 
Diskette in das externe Laufwerk einzulegen und anschließend 
RETURN zu drücken. 


Den Fortschritt des Formatierverlaufs zeigt das System mit 
der Meldung 

Format cyl xx 

an, wobei 'xx* eine (Spur-) Nummer zwischen 0 und 79 ist. An 
diesen Formatiervorgang schließt sich ein Verifizierverfah¬ 
ren an, wobei das System die korrekte Anlage der Spuren 
überprüft: 


Verify cyl xx 
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Sobald die Diskette formatiert und überprüft ist, erhalten 
Sie die Meldung: 


Disk "Paint-Daten" formatted and initialized 


Der erste Teil unserer Arbeit ist somit erledigt und Sie 
können nun daran gehen, die diversen Unterverzeichnisse auf 
Ihrer Datendiskette zu erstellen. Geben Sie dazu folgende 
Befehle ein: 


Dmakedir dfl:Lo-Res 
Dmakedir dfl:Med-Res 
Dmakedir dfl:Hi-Res 
Dmakedir dfl:Interlace 
Dmakedir dfl:Pinsel 


<RETURN) drücken 
<RETURN) drücken 
<RETURN) drücken 
<RETURN) drücken 
<RETURN) drücken 


Damit ist das Anlegen der Datendiskette beendet. 


Wichtiger Kopieren Sie sich, soferne Sie die Begleit- 

Hinweis! disketten besitzen, jeweils nur diejenigen 

Bilder und Objekte auf Ihre Datendiskette, 
die Sie zum Durcharbeiten ausgewählter 
Übungen benötigen! So verhindern Sie, daß für 
eigene Varianten Platzprobleme entstehen. 


* 

* * * 
* 
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AMIGA 500 
AMIGA 1000 


Empfehlungen 
zum Ausbau 
des Arbeits¬ 
speichers 


DeLuxe Paint II benötigt für einige Operati¬ 
onen, wie Stencil {Maske), Perspective, 
Background {Hintergrund ), Spare (2.Bild) 
usw., einen minimalen Arbeitsspeicher von 
1 MByte! Dies trifft auch dann zu, wenn Sie - 
ohne die oben erwähnten Optionen zu verwen¬ 
den - in den Hi-Res-Modus wechseln. 


Wenn Sie Wert darauf legen, alle in DPaint angebotenen 
Möglichkeiten, optimal ausnutzen zu können, bleibt Ihnen 
nichts anderes übrig, als Ihr Sparschwein zu knacken. 


Empfehlenswerte Speichererweiterungen sind unter anderem die 
GOLEM-Box (Firma Kupke) für den AMIGA 1000 und die PROFEX- 
SE 2000 für den AMIGA 500, die Ihnen satte 2 MByte zur Ver¬ 
fügung stellen. 

AMIGA 2000-Besitzer sind von derartigen Gewaltmaßnahmen 
nicht betroffen. Ihr Computer wird von Hause aus mit der 
nötigen Speichermenge ausgeliefert. 


AMIGA 500 
AMIGA 1000 
AMIGA 2000 

Anschluß 

eines 

Druckers 

Digitizers, 

Sound- 

Moduls 


Drucker können nun - anders als beim AMIGA 
1000 - mit Standard-Centronics-Kabel ange¬ 
schlossen werden. Die Centronics-Schnittstel- 
le dient aber nicht nur zum Anschluß eines 
Druckers, sondern ist auch das Verbindungs¬ 
glied des AMIGA zu Digitizern (wie Digi-View) 
oder Sound-Modulen. Achten Sie, als AMIGA 
500- oder 2000-Besitzer darauf, daß Sie beim 
Kauf derartiger Peripheriegeräte mit einem 
für Ihren Typ zugeschnittenen Kabel bzw. 
Anschluß (z.B. Gender Changer), versorgt 
werden. Einige, der derzeit angebotenen 
Produkte, werden noch für die Anschlußnorm 
des AMIGA 1000 ausgeliefert. 


Serielle Das oben gesagte gilt auch für die RS232- 

Schnittstelle Schnittstelle des AMIGA 500 bzw. 1000. Auch 
ein hier angeschlossener Drucker, Modem, 
Akustikkopier oder Synthesizer muß über einen 
Anschluß verfügen, der dem der PC-Norm ent¬ 
spricht. 


105 



Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 3 Hinweise für AMIGA 500, 1000 und 2000 


Laufwerke Für den AMIGA 1000 angebotene, externe Lauf¬ 

werke sind ohne Vorbehalt auch für den 500er 
und 2000er verwendbar und umgekehrt. 


Video- Wenn Sie Besitzer eines AMIGA 2000 sind, 

aufnahmen benötigen Sie zum überspielen Ihrer Illustra¬ 

tionen auf Videoband, einen PAL-Coder. Beim 
AMIGA 1000 (PAL-Version) ist dieser Decoder, 
der aus einem Schwarz- /Weiß-Signal ein Farb- 
signal generiert, standardmäßig eingebaut. 
AMIGA 500 Benutzer finden zwar an ihrem Sys¬ 
tem einen Videoanschluß vor, aber leider 
liefert dieser nur ein monochromes Signal. 
Ein HF-Modulator hilft hier aus der Patsche. 
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Vorbereitungen Was Sie benötigen: 

Kickstart 1.2 / 1.3 (nur AMIGA 1000) 

DeLuxe Paint-Arbeitskopie 
DeLuxe Paint-Key Disk (Original) 

Datendiskette und die eventuell erworbenen 
Begleitdisketten, die Ihnen die Arbeit wesent¬ 
lich erleichtern. 


Der Start- Schalten Sie Ihren Computer ein. Auf Verlan- 
vorgang gen legen Sie die Kickstart-Diskette (nur 

AMIGA 1000). 

Sobald das System die Workbench-Diskette anfordert, legen 
Sie stattdessen die DeLuxe Paint-Arbeitskopie ein. 

Nach wenigen Sekunden erscheint die Meldung 

Vorkbench release 1.2. xxxxxx free memory 

wobei 'xxxxxx' den freien RAM-Speicher in Bytes angibt. 


Klicken Sie das rechts am Bildschirm befindliche Disketten¬ 
icon (DPaint) mit der linken Maustaste zweimal an. 

Im daraufhin erscheinenden DPaint-Fenster klicken Sie den 
Farbeimer mit der Bezeichnung ’dpaint' zweimal mit der lin¬ 
ken Maustaste an. 

Nach kurzer Zeit wird ein System Requester (eine Systeman¬ 
frage) erscheinen, in dem Sie aufgefordert werden, die 
Original-Disk (die DeLuxe Paint Key-Disk) in das interne 
Laufwerk einzulegen. 

Kommen Sie dieser Aufforderung nach und tauschen Sie die 
Arbeitskopie gegen die Original DPaint- Diskette aus. 

Im Anschluß daran, klicken Sie mit der linken Maustaste 
einmal das umrandete CANCEL-Feld an. 

Ein neuer System-Requester fordert Sie nun dazu auf, die 
Original-Diskette zu entfernen und dafür wieder Ihre 
Arbeitskopie (mit dem Namen DPaint) in das interne Laufwerk 
(df:0) einzulegen. 
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Nachdem Sie auch dies getan haben, wird die Diskette gelesen 
und im Zuge dieses Vorgangs das Screen Format-Menü ausge¬ 
geben: 

Bild 46 : Das Screen Format-Menü (NTSC-Fassung) 
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Bild 47 : Das Bildschirmformat-Menü (PAL-Fassung) 
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Format Anzahl der 

Farben 


Lo-Res 

Med-Res 

Interlace 

Hi-Res 


320 x 256 

640 x 256 

320 x 512 

640 x 512 

2 16 

4 32 

8 

Programm laden: 




| Teilw. 


Alles 


Ok 


108 

























Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 4 Starten von DeLuxe Paint II 


Screen Format Hier treffen Sie die erste Entscheidung 
(Bildschirm- darüber, in welcher Auflösung und mit wievie- 
format) len Farben, Sie Ihre Bilder und Brushes er¬ 

stellen werden. Voreingestellt ist das Lo- 
Res-Format mit einer Auflösung von 320 Spal¬ 
ten zu 200 Zeilen (NTSC), bzw. 320 Spalten zu 
256 Zeilen in der PAL-Version, bei 32 Farben. 
Diese Voreinstellung werden wir beibehalten. Aber keine 
Sorge: Das Bildschirm-Format (Screen Format) kann jederzeit, 
auch aus einer laufenden Sitzung heraus, geändert werden. 
Wie das vor sich geht, erfahren Sie an geeigneter Stelle. 


Zwei außerordentlich wichtige Menüpunkte befinden sich am 
unteren Rand des Screen Format-Menüs: 


Bei der 

NTSC- 

Version 


Bei der □ 

PAL- | Teilw 

Version P. ■ 


Das Programm ist so voreingestellt (jeweilige Einstellung 
ist blau unterlegt), daß mit Load All (Alles) das gesamte 
DeLuxe Paint-Programm in den Arbeitsspeicher geladen wird. 

Das hat den Vorteil, daß nach Laden des Malprogramms, die 
DPaint-Diskette aus dem Laufwerk entfernt und stattdessen 
eine Datendiskette eingelegt werden kann. Der Nachteil: Bei 
schmalbrüstigem Speicher (512 KByte) bleibt nicht mehr all¬ 
zuviel Platz für Spezialfunktionen, wie Stencil, Perspective 
usw. 

Hier hilft die Swap-Option (Teilw.) des Menüs aus der 
Patsche. Dadurch werden nur diejenigen Teile des Programms 
in den Speicher geladen, die unbedingt zur Arbeit benötigt 
werden. Befehle wie z.B. Perspective oder Stencil (Maske) 
müssen erst von der Diskette nachgeladen werden. Für Besit¬ 
zer nur eines Laufwerks und ohne Speichererweiterung beginnt 
dann das Jonglieren mit der Daten- und Arbeitsdiskette. 
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Wir verändern (zumindest vorerst) keine der Voreinstellungen 
und klicken dafür mit der linken Maustaste die Ok-Box an. 

DPaint II wird nun vollständig in den Arbeitsspeicher gela¬ 
den. Die Original-Diskette benötigen Sie erst wieder, wenn 
Sie DPaint mit Quit verlassen haben oder beim Neustart des 
Programms. 


Der Umgang 
mit der 
Daten¬ 
diskette 


...für 

Besitzer 

eines 

Laufwerks 


Nach diesem Ladevorgang erscheint das auf der 
übernächsten Seite befindliche Bild und 
eigentlich könnten Sie nun mit dem Malen be¬ 
ginnen. Aber wohin das Bild sichern? Auf 
Ihrer kopierten Arbeitsdiskette ist dafür nur 
wenig Platz vorhanden. 

Also tauschen Sie nun ruhig die Arbeitsdis¬ 
kette gegen Ihre zuvor erstellte Datendis¬ 
kette aus. Es kann (soferne Sie Load All bzw. 
Alles) nichts mehr passieren, weil sich das 
Programm bereits im Speicher befindet. Ver¬ 
wenden Sie allerdings Swap (Teilw .), sollten 
Sie sich auf kalorienverschlingende Disk 
Jockey-Arbeit vorbereiten... 


...für 
Besitzer 
von zwei 
Laufwerken 


Sie haben es noch bequemer. Entweder belassen 
die DPaint-Arbeitsdiskette im internen Lauf¬ 
werk, was den Vorteil hat, daß Sie jederzeit 
auf die Workbench dieser Diskette zugreifen 
können um beispielsweise zu formatieren, zu 
kopieren usw.) oder Sie legen in beide Lauf¬ 
werke Datendisketten ein. Mit dieser Methode 
haben Sie genügend Speicherplatz für Dutzende 
von Bildern und Brushes zur Verfügung. 


Endlich sind wir nun soweit. Sehen wir uns an, wie DeLuxe 
Paint Anweisungen der Maus aufnimmt und was dabei beachtet 
werden muß. 
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Bild 48 : Das DeLuxe Paint II - Arbeitsblatt 



Das DPaint- Dies ist das Arbeitsblatt von DeLuxe Paint II 
Arbeitsblatt (englische Version). Rechts die Icon-Leiste 
mit der Möglichkeit, die verschiedenen 
Pinsel, Formen, Farben und einige Sonderfunk¬ 
tionen auszuwählen. 

Am oberen Rand, symbolisiert durch das Wort Deluxe Paint, 
die Menüleiste aus der Sie Befehle und Effekte aufrufen 
können, indem Sie mit niedergehaltener, rechter Maustaste, 
die darunter "verborgenen" Auswahlmenüs aktivieren. 

Mit dem Wort Color ( Einfarb .) wird symbolisiert, daß Sie 
sich im Malmodus des Programms befinden. 

Darunter, die zur Zeit noch leere Arbeitsfläche auf der Sie 
sich in wenigen Minuten austoben dürfen. 
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Am rechten Bildschirmrand befindet sich die Iconleiste und 
das Farbpaletten-Menü. Je nach Vorhaben, können Sie durch 
Antippen der linken oder rechten Maustaste, einzelne Optio¬ 
nen aus dieser Leiste anwählen. Davon gleich mehr... 


Die Icon¬ 

Die 

Icon-Leiste 

setzt 

sich aus 

leiste 

einer 

Reihe von 

Symbolen 

zusammen, 


die 

Sie mit 

der 

Maus 

anklicken 

Kurz¬ 

oder 

mit Hilfe 

der 

Tastatur aufru- 

erklärung 

fen 

können. 

Die 

zweite 

i Möglich- 


keit, 

Anwahl 

über 

die 

Tastatur, 


gilt aber nicht für den Pinsel-T eil 
der Toolbox (anderer Ausdruck für 
die 'Werkzeuge' in der Icon-Leiste) 

Pinsel (Brushes) können nur mit der 
Maus angewählt werden. 

insgesamt stehen Ihnen zehn vorgegebene Pinselfor¬ 
men für die Arbeit zur Verfügung, die sich im 
oberen Fünftel der Toolbox befinden {Built-in 
Brushes ). Zum besseren Verständnis, werden wir 
diese Pinsel von 1 bis 12 durchnumerieren, wobei 
die Pinselnummern von links nach rechts gezählt 
werden. So soll künftig, beispielsweise, Pinsel 4 
bedeuten, daß es sich um den letzten Pinsel der 
ersten Reihe handelt. Pinsel 7 wäre dementspre¬ 
chend der 3.Pinsel in der 2.Reihe, usw. 


Anmerkung Eine der großen Stärken von DPaint 

ist aber nicht zuletzt darin zu 
sehen, daß beliebige , bis zu einer 
Seite große Bildausschnitte als 
Pinsel aufgenommen (Customer 
Brushes) und in derselben Art und 
Weise, wie die eingebauten Pinsel, 
verwendet werden können! 



Möglichkeiten 
zur Auswahl 
eines geeig¬ 
neten Pinsels 


Beim Start von DPaint, ist der Punkt - als 
kleinster Pinsel - voreingestellt. Um eine 
Pinselform auszuwählen, gehen Sie folgender¬ 
maßen vor: 
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1.Möglichkeit Das Fadenkreuz, durch Verschieben der Maus, 
Standardpinsel auf die gewünschte Pinselform in der Icon- 
in Original- Leiste verschieben. 
große verwenden 

Sobald Sie in den Bereich der Icon-Leiste geraten, wechselt 
die Form des Fadenkreuzes und nimmt die Gestalt eines 
Pfeiles an. 

Jetzt klicken Sie einmal die LINKE Maustaste an. 

Wenn Sie nun das Fadenkreuz ins Innere der Arbeitsfläche 
zurückschieben, sehen Sie in dessen Zentrum die neu aufge¬ 
nommene Pinselform und die zum Zeitpunkt aktuelle Vorder¬ 
grundfarbe. 

DPaint kann aber noch mehr als das: Die Größe eines 
Standard-Pinsels kann auf einfache Art, jederzeit geändert 
werden: 


2.Möglichkeit: Das Fadenkreuz, durch Verschieben der Maus, 
Standardpinsel auf die gewünschte Pinselform in der Icon¬ 
in seiner Leiste positionieren. 

Größe ändern 

* Einmal die RECHTE Maustaste anklicken. 

Sofort wechselt die Form des Zeigers und DPaint gibt mit 
dem Wort SIZE bekannt, daß es bereit ist, eine Änderung 
der derzeitigen Pinselform zuzulassen. 

Die aktuelle Größe des Pinsels wird dabei in der Menü¬ 
leiste angezeigti Bei Auswahl des vierten Pinsels in der 
ersten Reihe (dem 'großen runden' Pinsel), finden Sie 
dort die Anzeige 3—> 3 . Als größtmögliche Einstellung 
gilt ein Limit von 315 Pixels. 

Dabei gibt die in der Menüleiste angezeigte Zahlenkombina¬ 
tion die Anzahl der für die Breite und Höhe des Pinsels 
verwendeter Pixels (z.B. 3 -> für die Breite) an. 

Indem Sie eine beliebige Maustaste niederhalten und dabei 
die Maus langsam verschieben, kann die Größe des Pinsels 
verstellt werden. Ein Loslassen der Maustaste fixiert 
diese dann solange, bis eine neue Pinseltorm aus der Icon- 
leiste aktiviert wird. 
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Anwendungs- Übergroße Standard-Pinsel, die übrigens nur 
möglich- in quadratischer, bzw. kreisrunder Form an- 
keiten für gelegt werden können, eignen sich sehr gut 
übergroße dazu, größere Flächen rasch auszumalen oder 
Pinsel zu löschen. 


Das Aufnehmen 
einer FARBE 


Wie gesagt, 


Bevor wir uns näher mit der 
Auswahl von Formen beschäftigen, 
müssen wir uns kurz mit dem Farb- 
palletenteil der Icon-Leiste be¬ 
fassen. 

soll hier nur auf die Grundregeln der 
Farbauswahl eingegangen werden. In einem späteren 
Abschnitt erfahren Sie dann alle weiteren, nötigen 
Details. 

Grundsätzlich stellt der Amiga 4096 Farben zur 
Verfügung, wobei im Lo-res-Modus mit 32 von 4096 
Farben gleichzeitig gearbeitet werden kann. 

Um eine Farbe auf den Pinsel aufzunehmen, brauchen 
Sie lediglich den Mauszeiger auf die gewünschte 
Farbe in der Palette positionieren und dann eine 
der beiden Maustasten benutzen: 


Wahl der 

Vordergrund- 

Farbe 


Anklicken mit der LINKEN Maustaste: 

Dadurch wählen Sie eine Farbe für L 
den Vordergrund aus. 

Dies bedeutet nichts anderes, als 
daß Sie beim Malen - mit niederge¬ 
haltener linker Maustaste, mit eben 
dieser Farbe zeichnen können. 
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Wahl der 

Hintergrund- 

Farbe 


Anklicken mit der RECHTEN Maustaste: 


Selektiert eine Farbe für den Hintergrund. 


Drücken Sie während des Malvorganges die rechte Maustaste 
nieder, so wird die Hintergrundfarbe aus Ihrem Pinsel 
fließen. 
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Mit dieser Methode kann praktisch - abwechselnd - zweifarbig 
gezeichnet werden, ohne daß jedesmal eine neue Farbe aus der 
Palette ausgewählt werden muß. 


Radier¬ 

gummi- 

Funktion 


Beispiel : Angenommen Sie arbeiten vor einem 
schwarzen Hintergrund und wählen mit der 
rechten Maustaste die Farbe Schwarz aus, so 
können Sie eventuelle Fehler, die Ihnen wäh¬ 
rend des Malens unterlaufen sind, durch 
Drücken der rechten Maustaste und "übermalen" 
der zu korrigierenden Fläche, sehr einfach 
beseitigen. 


Das Aufnehmen Im Farbindikator, der sich oberhalb 
einer Farbe der Palettenanzeige befindet, kön¬ 
nen Sie jederzeit kontrollieren, 
welche Farbe für den Vorder- und 
Hintergrund aktuell ist. - 


Das Malen Sobald Sie eine Farbe ausgewählt 

mit einer und den Mauspfeil in die Arbeits- 

Farbe fläche gestellt haben, können Sie 

mit niedergehaltener 

LINKER Maustaste mit der Vorder¬ 
grundfarbe malen und durch Drücken 
der 


RECHTEN Maustaste mit der Hinter¬ 
grundfarbe. 


Das soll für den Anfang genügen. Nun können Sie 
die folgenden Beispiele zur Auswahl von Formen, 
farbenprächtig nachvollziehen. 


Auswahl einer 
Form (Shape) 
aus der 
Toolbox 


DPaint II stellt Ihnen 14 unter¬ 
schiedliche Grundformen zur Ver¬ 
fügung, die Sie in Ihren Illus¬ 
trationen verwenden können. 
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Um eine Form auszuwählen, gehen Sie bitte, wie 
folgt, vor: 
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* Fadenkreuz durch Verschieben der Maus in die Icon-Leiste 
und dort auf die gewünschte Form stellen. 

* Mit der LINKEN Maustaste kann anschließend die gewünschte 
Form ausgewählt werden. 

Anmerkung: Bei einigen Formen hat das Anklicken mit der 
rechten Maustaste den Aufruf bestimmter Optionen zur Folge. 
Wir besprechen dies an der geeigneten Stelle. 

* Eine zur Zeit aktuelle Form erkennen Sie daran, daß diese 
in der Icon-Leiste schwarz unterlegt wird. 


Auswahl einer Bevor Sie den Pinsel schwingen. 

Form (Shape) sollten Sie wissen, mit welchen 

Befehlen, eventuelle Fehler korri¬ 
giert werden können. Die "Radier¬ 
pinsel-Methode kennen Sie ja be¬ 
reits. 

Die Icons Sie eignet sich hervorragend für 

CLR und Undo für kleinere bis mittlere Flächen. 

Um globale Löschvorgänge wirksam 

werden zu lassen, gibt es aber 
spezielle Optionen. In der Icon- 
Leiste befinden sich dazu, direkt 
überhalb des Farbindikators zwei 
Icons, die diesen Part Ihrer Arbeit 
übernehmen. 

UNDO. Macht die zuletzt durchgeführte Ände¬ 
rung rückgängig. Tastatur-Aufruf: u (Undo) 

Beispiel: Im nachstehenden Bild wurde ein ausge¬ 
fülltes Rechteck eingefügt. Um diese Aktion rück¬ 
gängig zu machen, klicken Sie, noch bevor Sie 
eventuelle weitere Änderungen vornehmen , mit der 
LINKEN Maustaste das UNDO-Icon an. Das Rechteck 
verschwindet wieder, der Fehler ist korrigiert. 


Hinweis 

Wie erwähnt, arbeitet UNDO nur dann zuverlässig, wenn vorher 
keine Änderungen an dem fehlerhaften Bild vorgenommen 
wurden. 
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Zu solchen "Änderungen" zählen aber beispielsweise auch das 
Aufnehmen einer neuen Farbe, das Aus- oder Einblenden der 
Menü- oder Icon-Leiste, bzw. eine zwischendurch vorgenommene 
Radieraktion an einer anderen Bildposition. 


Bild 49: Fehlerbeseitigung mit UNDO 



Die Icons Hätten Sie den Fehler nicht sofort bemerkt 

CLR und Undo und beispielsweise eine weitere Änderung 
vorgenommen, wie dies im folg. Bild mit Hilfe 
eines schwarzen Kreises symbolisiert ist, so 
wäre nur die letzte Änderung, also der Kreis, 
durch Undo wieder rückgängig gemacht worden: 


UN 

DO 


[LR 
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Bild 50: Bild, vor und nach Anklicken des UNDO-Icons 



Die Icons In dem eben beschriebenen Fall, würde Ihnen 

CLR und Undo nichts anderes übrigbleiben, als das Rechteck 
'per Hand' zu entfernen, indem Sie mit der 
Farbe des (wieder herzustellenden) Hinter¬ 
grunds, die Fläche neu ausmalen. 


Zusammen- UNDO wirkt jeweils auf das 'Objekt', welches 

fassung vor einem neuen Malvorgang gezeichnet wurde . 

UNDO 

Wird UNDO zweimal , unmittelbar nacheinander angeklickt, so 
hebt sich die Wirkung des Befehls wieder auf. Mit anderen 
Worten: Das zuvor entfernte Objekt, erscheint wieder an 
seiner alten Position. Ein versehentliches "Löschen" kann 
also jederzeit rückgängig gemacht werden! 
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CLR 


— CLR (Clear) löscht den gesamten Bildschirm 
und färbt ihn in der aktuellen Hintergrund- 
färbe, die im Farbindikator (Icon-Leiste) 
angezeigt wird. 

Tastatur-Äquivalent: <Shift> K 


Tip: 



Wenn Ihnen dies versehentlich passieren sol¬ 
lte, dann lassen Sie sich keine grauen Haare 
wachsen! Wozu kennen Sie den Undo-Befehl? 


Getreu seiner Aufgabe, macht dieser die 
letzte Aktion rückgängig und Ihr eben 'ge¬ 
löschtes' Bild erscheint wieder am Bild¬ 
schirm! Wie das? 


Durch einmaliges Anklicken des CLR-Icons mit 
der linken oder rechten Maustaste, wird das 
Bild nur zum Löschen vorgemerkt! 


Erst ein zweimaliges Anklicken dieses Icons 
mit einer der beiden Maustasten, macht den 
unao-öeteni unwirksam und löscht das Bild 
tatsächlich! Auch hier wird wieder streng 
nach aen Undo-Kegeln verfahren. 


Nun haben Sie aber wirklich alles kennenge¬ 
lernt, um die folgenden Übungen erfolgreich 
durchführen zu können. Widmen Sie sich nun 
ganz dem Zeichnen mit den unterschiedlichen 
Formen, die wir Ihnen auf den nächsten Seiten 
vorstellen. 
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Auswahl einer 
Form (Shape) 
aus der 
Toolbox 


■■■■ 



Erstes Arbeiten mit DeLuxe Paint II 


1. Freihandzeichnen (Continuous- 
Freehand). 

Tastatur-Äquivalent: d (draw) 

«•Diese Form ist nach dem Laden des 
Programms voreingestellt und wird 
- wie der Name schon aussagt - 
zum Zeichnen beliebiger Formen 
verwendet. 

Ein knklicken des Symbols mit der 
rechten Maustaste, hat dieselbe 
Wirkung, wie mit der linken. 


2. Gepunktetes Freihandzeichnen 
(Dotted Freehand) 
Tastatur-Äquivalent: s (sketch) 

—* Wird ebenfalls zum Zeichnen be¬ 
liebiger Formen verwendet. Der 
Unterschied zum 'normalen' Frei¬ 
handzeichnen besteht darin, daß 
- abhängig von der Geschwindig¬ 
keit, mit der Sie die Maus bewe¬ 
gen, mehr oder weniger große 
Leerräume zwischen den einzelnen 
Punkten entstehen. 
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Die rechte Maustaste hat dieselbe Wirkung, 
wie die linke. I 


3. Gerade Linie {Straight Line)- — 
Tastatur Äquivalent: v (vector) 


Um eine Linie, eines beliebigen Winkels 
und von jeder gewünschten Länge ziehen zu 
können, wird diese Form benutzt. 


* Form mit der LINKEN Maustaste anklicken. 


* Fadenkreuz an diejenige Stelle des Ar¬ 
beitsblattes positionieren, an der die 
Linie beginnen soll. 
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* Bei niederqehaltener linker Maustaste kann nun eine Linie 
der gewünschten Länge, in einem beliebigen Winkel gezogen 
werden. 

Auswahl Option : Wenn Sie die Form Gerade Linie mit 

einer Form der rechten Maustaste anklicken, 

aus der wird von DPaint ein Spacing Requester- 

Icon-Leiste Requester, eine Systemanfrage, ausge¬ 

geben. 

Bild 51 : Requester der Form 'Gerade Linie’ (engl.Vers.) 



Bild 51b: Requester der Form 'Gerade Linie' (deutsche Vers.) 



121 















Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 5 Erstes Arbeiten mit DeLuxe Paint II 


Bedeutung des Im Space Requester kann festgelegt werden, 
SPACE- in welchem Abstand - abhängig vom aktuellen 

Requesters Pinsel - die einzelnen, zu einer Linie ge¬ 

hörigen Pinsel, am Bildschirm ausgegeben 
werden (Number-Box). 

Dies kann sich besonders dann als nützlich erweisen, wenn 
'Fluchtlinien' skizziert oder wenn Umrisse einer Form ledig¬ 
lich angedeutet werden sollen. 


Absolute: Abhängig von der im Space Requester angegebe- 

( Absolut) nen Anzahl ( Number) und der Form des Pinsels 

wird festgelegt, wieviele Pixel Abstand 
zwischen den einzelnen, ausgegebenen Punkten, 
eingehalten werden. Bei der Voreinstellung 
Number: 8 , wird jedes achte Pixel am Schirm 
gesetzt. 


Da jeder Pinsel aus einer unterschiedlichen Anzahl von 
Pixels zusammengesetzt ist, dient als Grundlage dieser Ab¬ 
standsberechnung immer der kleinste Pinsel, der aus einem 
Pixel besteht. 


Allgemein gilt: Die Anzahl der Pixels wird mit der Option 
Number bestimmt. Voreingestellt ist dabei 
der Wert 8 . 


Um diesen Wert zu ändern, stellen Sie den Mauszeiger auf den 
angezeigten Wert, klicken einmal die linke Maustaste an, 
löschen mit der <Del>-Taste die vorgegebene Zahl und tragen 
die gewünschte Anzahl der Pixels ein. 

Korrekturen werden mit der <Backspace>-Taste vorgenommen. 

Nach Drücken der <RETURN>-Taste müssen das On-Feld (Ein) und 
das Ok-Feld mit der linken Maustaste angeklickt werden. 

Cancel (Aus) macht alle geänderten Einstellungen rückgängig. 

Off (Abbruch) schaltet den Spaci ng-Modus aus (dies ent¬ 
spricht der Voreinstellung). 
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Bedeutung des Relativ: In Abhängigkeit von der im Reques- 
SPACE- ter angegebenen Zahl (Number) wird 
Requesters festgelegt aus wievielen Pixels 

insgesamt eine gezogene Linie zu¬ 
sammengesetzt ist . Um diesen Modus 
zu aktivieren, muß wiederum die On - 
Box (Ein) und dann Ok angeklickt 
werden. 

Wenn Sie beispielsweise bei Number {Anzahl) die Zahl 12 
eingeben, so wird sich jede Linie, egal welcher Länge, aus 
exakt 12 Abbildungen Ihres Pinsels zusammensetzen. 


Auswahl einer 4. 
Form (Shape) 
aus der 



Kurve (Curve) 

Tastatur-Äquivalent: q (Mnemonik: qurve) 

Zeichnet Kurven in jeder beliebigen Form. 

Mit der linken Maustaste das entsprechende 
Icon anklicken. 

Fadenkreuz an die Stelle der Arbeitsfläche 
setzen, an der die Kurve beginnen soll. 

Mit niedergehaltener linker Maustaste eine 
Linie ziehen, die den Durchmesser der 
Kurve repräsentiert. Am Endpunkt, Maustas¬ 
te loslassen und durch Verschieben der 
Maus, Durchmesser bzw. Form der Kurve 
bestimmen. 

Erneutes anklicken der linken Maustaste 
schreibt die Kurvenform auf den Bild¬ 
schirm. 


Wenn Sie das Kurvensymbol mit der rechten 
Maustaste anklicken, erscheint derselbe 
Space Requester, wie beim ' Gerade Linie'- 
Tool. Die Bedeutung der einzelnen Menüpunkte 
entspricht der dort besprochenen. 
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Bild 52 : Kurvenformen 
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Beispiel: 


* Mit der linken Maustaste das 'Fläche füllen'- 
Icon anklicken. Nun, eventuell neue Farbe aus 
der Farbpalette auswählen. Bild 53 zeigt, 
daß der Cursor seine Form ändert, während in 
der Menüzeile die zur Füllung aktivierte 
Vordergrundfarbe angezeigt wird: 


Bild 53: Cursorform und Farbanzeige des Fill-Tools 
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Auswahl einer 
Form (Shape) 
aus der 
Toolbox 


b. Fliehe füllen (Fill) 

* Durch Anklicken der linken Maustaste wird 
eine geschlossene Fläche mit der Vorder¬ 
grundfarbe gefüllt. 


Anklicken der rechten Maustaste löst hin¬ 
gegen einen Füllvorgang mit der aktuellen 
Hintergrundfarbe aus. 


Tipi Solange das Programm damit beschäftigt ist, 

den Bildschirm mit Farbe zu füllen, können 
Sie diesen Vorgang durch Antippen der Leertaste jederzeit, 
vorzeitig abbrechenl Dadurch vermeiden Sie - im Falle eines 
Fehlers - zu lange Wartezeiten. 


Anmerkung: Wurden Flächen eines Bildes durch Linien abge¬ 
grenzt, so können diese einzeln und mit unterschiedlichen 
Farben oder Mustern gefüllt werden. 


War dies nicht der Fall, so wird der gesamte Bildschirm mit 
der aktuellen Vorder- oder Hintergrundfarbe gefüllt, je 
nachdem, ob Sie den Fill-Befehl mit der linken oder rechten 
Maustaste ausgelöst haben. 

Bild 54 : Beispiele zum Füllen von Teilflächen 
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Tip: Um gezielt kleinere Flächen oder Umrandungen 

(auch Schriften) mit einer beliebigen Farbe 
zu füllen, müssen Sie lediglich den unteren 
Begrenzungsstrich des Fill-Tool-Zeigers auf 
diese Fläche bzw. Umrandung stellen. 

Neben diesen relativ simplen Effekten, bietet das Fill-Werk- 
zeug aber auch Optionen, geschlossene Formen mit Farbver- 
läufen zu versehen. Eine Sache die sich gewaschen hat. 
Traumhaft weiche Farbübergänge, mit denen sich Stimmungen 
realisieren lassen, wie sie aus der traditionellen Malerei 
bekannt sind. Aber davon später mehr... 


Auswahl einer 6. 
Form (Shape) r— 
aus der 
Toolbox 
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Spraydose (Airbrush) 

Tastatur-Äquivalent: keines 

Im Sonnenlicht glitzerndes Wasser, ein 
funkelnder Sternenhimmel, die Gischt einer 
tosenden Brandung, Blumen - wie hingetupft, 
Schneegestöber und vieles mehr - das Lieb¬ 
lingswerkzeug aller Graffiti-Künstler, die 
Spraydose, steht auch Ihnen zur Verfügung. 

Die Funktion ist in ihrem Effekt jedoch 
stark von der gewählten Pinselform abhän¬ 
gig. So kann beispielsweise mit dem Punkt- 
Pinsel ein nebelförmiges Muster erzeugt 
werden, während mit selbstgewählten Bild¬ 
ausschnitten sehr exotische Formen möglich 
werden. In Abschnitt 8 zeigen wir Ihnen, 
wie Sie derartige Bildausschnitte 
IBrushes) herstellen und damit die "Lein¬ 
wand" bearbeiten können. 


Airbrush kann mit der linken und mit der 
rechten Maustaste aktiviert werden. 

Das mit unendlichem Farbvorrat gefüllte, 
in seiner Sprühstärke regelbare Werkzeug 
ist einfach zu bedienen und bietet - in 
Verbindung mit Stencil {Maske) die 
Möglichkeit, selbst abgegrenzte Formen 
präzise ausspritzen zu können. 
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Bild 55 : Besipiele zur Wirkung des Airbrush-Effektes 



6. Spraydose (Airbrush): Aufruf mit LINKER MAUSTASTE 

* Klicken Sie das Werkzeug mit der linken Maustaste an. 

* Durch Auswahl eines geeigneten Pinsels wird die Sprühstär¬ 
ke festgelegt . 

* Mit niedergehaltener , linker Maustaste beginnt der Sprüh¬ 
vorgang in der aktuellen Vordergrundfarbe und endet, wenn 
Sie die Maustaste wieder loslassen. Je länger Sie die 
Taste niederhalten, desto dichter wird der Sprühnebel. 

Wenn Sie denselben Vorgang mit der rechten Maustaste 
durchführen, wird mit der aktuellen Hintergrundfarbe ge¬ 
sprüht. 
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Hinweis: Die Schnelligkeit, mit der Sie während dieses 

Vorganges die Haus bewegen, beeinflußt eben¬ 
falls die Dichte (Dithering) des Sprays. 


Einstellen Aufruf mit der RECHTEN Maustaste: 
der Sprüh¬ 
stärke * Wird die Spraydose mit der rechten Maustaste 

angeklickt, so wechselt der Cursor sofort 
seine Form und zeigt sich in Form eines aus- 
getüllten, großen Kreises mit der Beschrif¬ 
tung SIZE (siehe Bild 56). 


Bild 56 : Fora des Cursors bei Auswahl der Sprühdose mit 

der rechten Maustaste 



* Durch Verschieben der Maus, bei niedergehaltener linker 
oder rechter Maustaste, wird nun der Wirkungskreis und 
damit die Dichte des Sprays festgelegt. 


In der Menüleiste kann dieser Vorgang mit Hilfe von Zahlen 
kontrolliert werden. Dies hat den Vorteil, jederzeit eine 
einmal verwendete Sprühform wiedererzeugen zu können. 


129 












Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 5 


Erstes Arbeiten mit DeLuxe Paint II 


Auswahl einer 
Form aus der 
Tollbox 


7. Rechteck (Rectangle) 
Tastatur Äquivalent: 
Unausgefülltes Rechteck: 
Ausgefülltes Rechteck: 


r (rectangle) 

R 


Zum Entwerfen von Rechtecken oder Quadraten. 


Diesmal stehen drei Möglichkeiten des Aufrufs zur 
Verfügung: 

1. Aufruf mit der linken Maus taste, wobei Sie den 
Auswahlpfeil in den oberen Teil des Icons stel¬ 
len. Dadurch kann - abhängig von der Pinselform 
- die Umrandung eines Rechtecks in der ausge- 
wählten Farbe gezeichnet werden. 


2 . 


3. 


-m 


Aufruf mit der linken Maustaste, wobei Sie den 
Auswahlpfeil in den unteren Teil des Icons 
stellen. Wirkung: Das Rechteck wird gez eichn et 
und mit der aktuellen Farbe ausgefüllt. 


Mt. 


Aufruf mit der rechten Maustaste . DPaint gibt 
dann ein Fill Type-Menü aus, mit dessen Hilfe 
die unterschiedlichsten Optionen angeboten wer¬ 
den (Bild 57a). 
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Bild 57a: 


Optionen des Fill Type-Menüs (engl.Vers.) 
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Bild 57b : Optionen des Fuellart-Menüs (deutsche Vers.) 



Auswahl einer Das Fill Type-Optionen-Menü ( Fuellart) glie- 
Form aus der dert sich in vier Teile: 

Toolbox 

Das Fill Type- Teil 1 : Solid ( Einfar .) füllt eine Fläche 
Optionen-Menü (z.B. ein Rechteck oder eine andere, 
(Fuellart) durch Linien begrenzte Form) mit der 

aktuellen, im Farb-indikator sichtba¬ 
ren, Farbe. Dies entspricht der Vor¬ 
einstellung. 
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Das Fill Type- Teil 1 : Perspective füllt eine abgegrenzte 
Optionen-Menü Fläche mit der zur Zeit aktuellen 
(Fuellart) Pinselform, z.B. einem Custom Brush 

(Abschnitt 8) und der gerade einge¬ 
stellten Perspektive (siehe Kapitel 4 
- Special Effects). 


Teil 2 : Pattern. Unter dem Begriff Pattern 
versteht man ein Muster oder Schnitt¬ 
muster, das aus einem Teil eines 
Bildes herausgeschnitten wird. 

Pattern ist dabei lediglich ein anderer Ausdruck für 
"Selbstdefinierter Pinsel". 

Sobald Sie ein derartiges Schnittmuster zur aktiven Pinsel¬ 
form erklären, kann es durch Anklicken der Option Pattern 
(mit der linken Maustaste) zum Füllen von Flächen verwendet 
werden. Das ausgewählte Pattern erscheint dabei zu Kontroll- 
zwecken in vergrößerter Form, in einem eigenen Fenster des 
Fill Type-Menüs. 


Bild 58 : 


Aktiviertes Pattern im Fill Type-Menü 

























Erste Schritte mit DeLuxe Paint II Kapitel 3 


Abschnitt 5 Erstes Arbeiten mit DeLuxe Paint II 


Das Fill Type- Teil 2 ; From Brust (vom Pinsel). Selbstdefi- 
Optionen-Menü nierte Brushes von beliebiger Form, 

(Fuellart) können ebenfalls zum Füllen von 

Flächen verwendet werden. Bild 5/9c 
zeigt, wie im Fill Type-Menü, durch 
anklicken der Option From Brust und 
Pattern , der zum Füllen verwendete 
Brush angezeigt wird. 

Hinweis: Dies funktioniert aber nur, wenn der zu ver¬ 

wendende Brush zuvor aus dem Brush- (Pinsel-) 
Menü (in der Menüleiste) geladen wurde, bzw. 
als aktuelle Pinselform in Gebrauch ist. 


Bild !>9 : Aktivierter Brush im Fill Type- (Fuellart) Menü: 
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Das Fill Type- 
Optionen-Menü 
(Fuellart) 


Bild 60: 


Erstes Arbeiten mit DeLuxe Paint II 


Teil 3 : Gradient (Richtung) bestimmt (nach 
Anklicken mit der linken Maustaste) 
die Richtung, in der eine Fläche mit 
einem im Bereich der aktuellen Farbe 
abgestuften Muster (Spread = Verlauf) 
gefüllt wird. 


Horizontal füllt eine Fläche von oben 
nach unten mit dem (unterhalb von 
Dither = Mischen) angegebenen Farb¬ 
muster (Bild 60). 


Anzeige für Horizontal-Füllung einer Fläche 
(englische Programmversion) 
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Das Fill Type- Teil 3 : Gradient (Richtung) 

Optionen-Menü 

(Fuellart) Vertical dient zum Füllen einer 

Fläche von rechts nach links im ange¬ 
zeigten Farbmuster. 



Horizontal Line bewirkt, daß eine 
Fläche, von links nach rechts zeilen¬ 
weise in der Art gefüllt wird, daß 
die im 'Color Palette'-Menü mit Range 
( Bereich ) festgelegten Farben, den 
Konturen der auszufüllenden Fläche 
folgen. 


Bild 61 : Beispiel einer Horizontal Line-Füllung: 
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Abschnitt 5 Erstes Arbeiten mit DeLuxe Paint II 
Bild 62 : Beispiele zu verschiedenen Optionen: 



Das Fill Type- Teil 4 : Dither ( Mischen) 

Optionen-Menü 

( Fuellart) Durch Verschieben des Reglers mit der linken 

Maustaste, können Sie bestimmen, wie 'hart' 
oder 'weich' die Verlaufsgrenzen zwischen den 
maximal 32, gleichzeitig aktiven Farben, 
ausfallen sollen. Steht der Regler am äußers¬ 
ten, linken Rand, so entsteht eine exakte 
Trennung der einzelnen Farbschichten. Je 
weiter Sie den Regler nach rechts bewegen, 
desto fließender werden die Übergänge. Eine 
detailierte Erläuterung über Sinn und Zweck 
dieser Option erhalten Sie im Übungsteil, 
Kapitel 6. 
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Anmerkung: Da bei den folgenden Form-Beispielen Kreis, 

Ellipse und Polygon dasselbe Fi 11 Type-Menü 
Verwendung findet, ersparen wir uns dort eine 
Wiederholung des eben besprochenen Themas. 


Auswahl einer 8. Kreis (Circle) 

Form aus der Tastatur-Äquivalent: 

Toolbox _Unausgefüllter Kreis: 

~ Ausgefüllter Kreis: 


c (unfilled circle) 
C (filled circle) 
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Durch Anklicken des oberen Icon-Teils mit der 
linken Maustaste, können Kreise - in der 
aktuellen Farbe - gezeichnet werden. 


Wird das Icon im unteren Teil angeklickt, 
füllt sich der Kreis mit der aktuellen Farbe 
oder bei dementsprechender Verwendung des 
Fill Type-Menüs {Fuellart) , mit einem 
Farbverlauf, einem aktiven Muster oder der 
Form eines Bildausschnittes (Brush) 


* Klicken Sie das besprochene Icon mit der linken Maustaste 
an. Der Cursor wechselt seine Form zu einem bildschirm¬ 
großen Fadenkreuz, das den Mittelpunkt (center) des 
Kreises andeutet. Halten Sie die linke oder die rechte 
Maustaste gedrückt, so kann durch diagonales Verschieben 
der Maus, der Umfang des Kreises festgelegt werden. 


Sobald Sie die linken Maustaste loslassen, wird der Kreis¬ 
umriß in der aktuellen Vordergrundfarbe (siehe Farbindika¬ 
tor in der Icon-Leiste) gezeichnet. 


Anwählen des Kreis-Icons mit der rechten Maustaste, ruft 
das Fill Type-Menü (Fuellart ) auf. 
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Auswahl einer 
Form aus der 
Toolbox 


9. Ellipse -- 

Tastatur-Äquivalent: 
Unausgefüllte Ellipse: e 
Ausgefüllte Ellipse: E 


Wird der obere Teil des Ellipsen-Icons angewählt, 
können die Umrisse gezeichnet werden. Ein Anklik- 
ken des unteren Teils füllt die gezeichnete Ellip¬ 
se mit der jeweils benutzten Pinselfarbe. 


Anklicken (in der Icon-Leiste) mit der rechten 
Maustaste ruft das Fill Type-Menü ( Fuellart) auf 
den Plan. 

* Ellipse-Icon im gewünschten oberen oder unteren 
Teil anklicken. 
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Bild 63 


Beispiele zum Arbeiten mit Ellipse 
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* Cursor an die Steile des Schirms stellen, an der sich der 
Mittelpunkt der künftigen Ellipse befinden soll. Dann die 
linke oder rechte Maustaste anklicken und wieder loslas¬ 
sen. Durch Verschieben der Maus können Sie jetzt die Form 
der Ellipse bestimmen. Abermaliges Anklicken der linken 
oder rechten Maustaste löst den endgültigen Zeichenvorgang 
aus. 


Auswahl einer 
Form aus der 
Toolbox 
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10. Polygon (Vieleck) 

Tastatur-Äquivalent: keines 

Durch Anklicken des oberen Icon-Teils 
können die Umrisse eines Polygons (Viel¬ 
ecks) gezeichnet werden. 

Mit der jeweils aktuellen Farbe ausgefül¬ 
lte Polygone erhalten Sie, wenn Sie den 
unteren Teil des Icons anwählen. 


Anklicken (in der Icon-Leiste) mit der 
rechten Maustaste ruft das Fill Type-Menü 
auf den Plan. 


* Icon mit der linken (Vordergrundfarbe) oder rechten (Hin- 
tergrundtarbe) Maustaste im oberen öderen Teil anklicken. 

* Betätigen Sie kurz die linke (oder rechte) Maustaste und 
legen Sie damit den Ausgangspunkt des Vielecks fest. 


* Durch Verschieben der Maus nächsten Eckpunkt festlegen. 
Wieder die linke (oder rechte) Maustaste anklicken (und 
loslassen). 


Nach dieser Methode kann Eckpunkt für Eckpunkt festgelegt 
werden. 


* Um das Polygon zu schließen und es damit endgültig zu 
zeichnen, stehen Ihnen zwei Möglichkeiten offen: 

1. Letzte Verbindungslinie zum Ausgangspunkt Ihres Polygons 
ziehen. Nach Anklicken der Maustaste wird das Polygon 
gezeichnet. 

2. Letzte Verbindungslinie offen lassen und die Leertaste 
drücken. DPaint zeichnet nun selbständig die fehlende 
Linie und damit das Polygon (Bild 64). 
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Bild 64 : Beispiele zum Arbeiten mit der Polygon-Form 



Zusammen- Vielleicht klingt es für Sie (zum aktuellen 

fassung Zeitpunkt) unwahrscheinlich, aber mit diesen 

verhältnismäßig einfachen Mitteln, kann jede 
nur denkbare Form verwirklicht werden. Durch 
geschickte Kombination der einzelnen 
Optionen, in Verbindung mit den folgenden, im 
Modus-Menü enthaltenen Funktionen, ist Ihrer 
Kreativität kein Limit gesetzt. 


Die auf den nächsten Seiten ausgedruckter. 
Bilder, sollen diese Behauptungen unter¬ 
stützen und visualisieren, warum DeLuxe Paint 
letztendlich den Status eines Standard-Mal¬ 
programms für den AMIGA erreicht hat. 
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Bild 64b und 64c: Beispiele aus "Computermalschule Fantasy" 
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Bild 64d und 64e: Beispiele aus "Computermalschule Fantasy" 
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Bild 64f und 64g: Beispiele aus "Computermalschule Fantasy" 
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Einführung Bevor wir uns mit den eigentlichen Raffines¬ 
sen des DeLuxe Paint-Paketes beschäftigen 
können, muß natürlich noch geklärt werden, 
wie Sie Ihre Bilder auf Diskette sichern und 
von dort wieder abrufen können. 

Was steht sonst noch auf dem Programm? Löschen überflüssiger 
Bilder, der Ausdruck von Grafiken und das Beenden von DeLuxe 
Paint, Besonderheiten der einzelnen Bildschirmformate und 
schließlich - die Auswahl eines Seitenformats. 


Aufruf eines Die meisten DeLuxe Paint-Menüs verbergen sich 
Menüs aus der in der am oberen Bildschirmrand befindlichen 
Menüleiste Menüzeile. Am Beispiel des Picture- (Bild-) 
Menüs, wollen wir Ihnen zeigen, wie Sie die 
einzelne Menüs, Untermenüs und Funktionen, 
aufrufen können. 


Bild 65 : Die Befehlsleiste von DeLuxe Paint II 

(englische Version): 


Picture Brush 

Mode 

Effects 

Font 

Prefs | 

(deutsche Version): 

Bild Pinsel 

Modus 

Effekte 

Font 



* Bewegen Sie das Fadenkreuz mit der üaus aus der Arbeits¬ 
fläche in die Menüleiste und dort an den linken Rand. 
Sobald das Fadenkreuz in der Menü-leiste positioniert ist, 
wechselt sofort die Form des Cursors: Aus dem Fadenkreuz 
wird ein Pfeil. 

* Drücken Sie nun die RECHTE Maustaste und halten Sie diese 
fest . 
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6.1 Das Picture-Menü: Sichern eines Bildes 


Bild 65 zeigt, daß sich die Beschriftung der Menüleiste 
ändert und nun die zuvor verborgenen DPaint-Menü-überschrif- 
ten angezeigt werden. 


Aufruf eines 
Menüs aus der 
Menüleiste 


Wenn Sie - mit niedergehaltener, rechter 
Taste - die Maus nach rechts verschieben, so 
werden Sie bemerken, daß jedem Menü dieser 
Zeile eine mehr oder weniger lange Befehls¬ 
liste anhängt. Sehen wir uns das mal näher 
an. 


Aufruf des 

Picture-Menüs 

(Bild-Menüs) 


Sobald Sie die Maus, bei gedrückter, rechter 
Taste nach links bewegen, treffen Sie auf das 
Picture- (Bild-) Menü und der dazugehörigen 
Befehlsliste. 


Die Befehlsliste des Picture- (Bild-) Menüs (Engl./Deutsch) 


englische Version 

deutsche Version 

Load 

Laden 

Save 

Speichern 

Delete 

Loeschen 

Print 

Drucken 

Color Control 

Farben 

Spare 

2. Bild 

Page Size 

Seitenformat 

Show Page 

Seite zeigen 

Screen Format 

Grafikmodus 

About 

Info 

Quit 

Ende 


Aktivieren Um aus dieser Liste einen Befehl zu akti- 
eines Befehls vieren, gehen Sie wie folgt vor: 

Beispiel : Aufruf des Befehls 'Save' ( Speichern) 

* Mauspfeil in die Menüleiste stellen. 

* Rechte Maustaste niederdrücken und festhalten. Maus solan¬ 
ge verschieben, bis das Picture- (Bild-) Menü mit seiner 
Befehlsleiste aktiviert ist. 
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Abschnitt 6 Die Menüleiste 

6.1 Das Picture-Menü: Sichern eines Bildes 

* Mit niedergehaltener Taste die Maus langsam nach unten 
verschieben, bis der blaue Auswahlbalken den Befehl Save 
( Speichern) bedeckt. 

* Maustaste loslassen. 

* Am Bildschirm erscheint das Save Picture-Menü. 

Bild 66 : Das 'Save Picture'-Menü (englische Version) 
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Im Inneren dieses Menüs finden Sie eine Liste aller Bilder 
(Dateien), die sich auf der Diskette im aktuellen Laufwerk 
befinden. Eingeleitet durch einen Schrägstrich (/) werden - 
falls vorhanden - Unterverzeichnisse, wie Lo-Res, Med-Res, 
Hi-Res bzw. Interlace oder der Name des Hauptverzeichnisses 
( / Parent, deutsche Vers.: / Stamm) angezeigt. 

Falls die Liste der Bilder länger ist, als sie im Inneren 
des Menüs Platz findet, können Sie durch Verschieben des 
weißen Balkens (am rechten Menürand) durch die Liste 'Scrol¬ 
len' . 
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6.1 Das Picture-Menü: Sichern eines Bildes 

Plazieren Sie dazu den Mauspfeil auf den Balken am rechten 
Menürand, drücken Sie dann auf die linke Maustaste und 
halten Sie diese während des gesamten Vorgangs fest. Sobald 
Sie die Taste wieder loslassen, erscheint der neue Teil der 
Liste im Inneren des Menüs. 

Durch Anklicken der Pfeile ober- und unterhalb dieses Bal¬ 
kens mit der linken Maustaste, kann zeilenweise durch eine 
Liste geblättert werden. 

Bild 66b : Deutsche Beschriftung des Save-Picture-Menüs 



Im unteren Teil des Menüs (Bild 66b und 66c) werden wei¬ 
tere, ergänzende Informationen angezeigt. 

Bild 66c : Englische Beschriftung des Save-Picture-Menüs 


Drawer 

File 


dfO: 


| dfö: 


dT | 




Save 


Cancel | 
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6.1 Das Picture-Menü: Sichern eines Bildes 

Im Feld Drawer {Ordner) wird zuerst das zum Sichern benutzte 
Laufwerk (hier: dfQ:) und dann das zur Zeit aktivierte 
Unterverzeichnis angezeigt. Wenn Sie nichts ändern, so wird 
Ihr Bild in dieses Verzeichnis geschrieben. 

Direkt unterhalb befindet sich das Feld File {Datei). Hier 
müssen Sie den Namen des zu sichernden Bildes eintragen, 
wenn Sie das Bild zum ersten mal sichern. 


Eratsicherung * Stellen Sie dazu den Mauspfeil in das 
(schwarze) Innere der File-Box, klicken Sie 
die linke Maustaste an und tragen Sie, mit 
Hilfe der Tastatur, den Namen Ihres Bildes ein. Dann betäti¬ 
gen sie die <KbTUKN>-'raste und klicken zuletzt die Save- 
\speichern) box um unteren Kand des Menüs) an. 

Anmerkung : Die cancel- {Abbruch-) Box dient dazu, das 

Save Picture-Menü zu verlassen, ohne einen 
Sicherungsvorgang auszulösen. 


zweitaicherung * sollten sie ihr Bild bereits (mit oben 
beschriebenem Vorgang) gesichert haben und 
es (nach einer eventuellen Änderung oder 
Ergänzung) nochmals abspeichern, so erscheint nach Aufruf 
des Save Picture-Menüs in der File- {Datei-) Box der beim 
ersten Sicherungsvorgang verwendete Namen (Bild 68) 

Bild 68: Beispiel einer Zweitsicherung Bildname: Test 



148 




















Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 
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6.1 Das Picture-Menü: Sichern eines Bildes 


* Es genügt in diesem Fall, sofort die Save- ( Speichern -) 
Box anzuklicken um das Bild in seiner aktuellen Form und 
unter demselben Namen, abzuspeichern. Bei dieser Art des 
Sicherungsvorganges, wird das 'alte' Version des Bildes 
überschrieben. 


Die Boxen Um ein Bild auf einem anderen, als dem ange- 

df0: dfl: zeigten Laufwerk abzusichern, müssen Sie nur 

dh0: eine der drei, im Menü enthaltenen Laufwerks¬ 

optionen anwählen. Dabei bedeutet: 

d£0: Das eingebaute (interne Laufwerk), 
dfl: Das zweite eingebaute Laufwerk beim 
AMIGA 2000, bzw. das externe Laufwerk 
bei AMIGA 500 und 1000. 
dh0: Die Harddisk, also die Festplatte. 

Ein weiteres externes Laufwerk, z.B. df2:, 
kann durch einen entsprechenden Eintrag in 
der Drawer-Box angesprochen werden. 


backup.pic Nun kann es aber passieren, daß man aus 
irgendeinem Grund das eben überschriebene, 
alte Bild wieder benötigt. Was tun? 

DeLuxe Paint hält für Sie einen Ausweg bereit. Nach jedem 
neuen Sicherungsvorgang wird die 'alte' Datei (das Bild) in 
ein spezielles Backup-File (eine Sicherungsdatei) geschrie¬ 
ben. 

Auf der Diskette und im Inhaltsverzeichnis des Save Picture- 
Menüs trägt diese Datei den Namen backup.pic und kann jeder¬ 
zeit wieder aufgerufen werden (siehe Abschnitt 6/2: Laden 
eines Bildes). Durch Verwendung eines neuen Dateinamens 
können Sie dementsprechend auch dieses Bild retten. 

Ein derartiges 'Debakel' können Sie allerdings vermeiden, 
wenn Sie jedem Bild einen anderen Namen geben. Das kostet 
zwar Speicherplatz, aber was soll's. Mit Delete ( Loeschen ) 
Können Sie später immer noch überflüssige Bilder von der 
Diskette entfernen. 
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Abschnitt 6 

6.1 


Die Menüleiste 

Das Picture-Menü: Sichern eines Bildes 


Die Backup- 
Datei: kein 
Allheilmittel 


Die Backup-Datei ist nämlich kein Allzweck¬ 
mittel! Da sich in ihr immer nur das vor¬ 
letzte Bild befindet, kann es leicht passie¬ 
ren, daß sie durch ein später aufgerufenes 
Bild überschrieben wird. Dann allerdings ist 
Ihre 'alte' Arbeit im Eimer. 


Sichern Sie vorsichtshalber jedes geänderte Bild unter einem 
eigenen Namen ab und löschen Sie Vorversionen erst dann, 
wenn Sie sicher sind, daß sie nicht mehr gebraucht werden. 


Änderung Anhand des folgenden Beispiel zeigen wir 
eines Ihnen, wie man einen - in der File Box be- 
Dateinamens findlichen Namen editiert, d.h. ändert. 

Gehen wir bei diesem Beispiel davon aus, daß Sie ein Bild 
unter dem Namen FantasyBackl im Ordner (Drawer) Lo-Res auf 
dem internen Laufwerk (df0:) abgesichert und es nun - nach¬ 
dem Sie einige Erweiterungen angebracht haben - unter dem 
Namen FantasyBack2 erneut speichern möchten. Durch diese 
Vorgangsweise bleibt Ihr erstes Bild unberührt (Fantasy¬ 
Backl) und kann jederzeit wiederverwendet werden. 

Alles, was Sie zu tun haben, ist, aus dem Picture- (Bild-) 
Menü den Befehl Save ( Speichern) aufzurufen und dann den 
Mauspfeil hinter das letzte Zeichen des zu korrigierenden 
Bildnamens zu stellen. 

Bild 69 : Änderung eines Dateinamens 



150 


















Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 6 Die Menüleiste 

6.1 Das Picture-Menü: Sichern eines Bildes 


Methode 1: * Nun klicken Sie die linke Maustaste an. 

Die angeklickte Position wird rot unterlegt. Dies ist das 
Signal dafür, daß jede Korrektur von dieser Stelle seinen 
Ausgangspunkt nimmt! 

Wenn Sie jetzt die <BACKSPACE>-Taste, die sich unterhalb von 
DEL befindet, betätigen, wird die 1 gelöscht (beim nächsten 
Drücken der <BACKSPACE>-Taste das Zeichen k, usw.) 

Auf diese Art und Weise kann ein Bildname bis zu jedem 
beliebigen Buchstaben (oder auch gänzlich) gelöscht werden. 


* Nachdem die 1 gelöscht wurde, geben Sie nun einfach eine 2 
(oder jedes beliebige andere Zeichen ein und klicken die 
Save- ( Speichern -) Box an. 

Aus FantasyBackl ist FantasyBack2 geworden. 


Zusammenfassung : Mit Hilfe der <BACKSPACE>-Taste können ab 
einer beliebigen Stelle des Bildnamens, 
Zeichen links vom Cursor gelöscht werden. 


Methode 2: Änderung im 'Mittelteil' eines Bildnamens: 


Nach Aufruf des Save Picture-Menüs, soll im Dateinamen 
FantasyBack eine Änderung vorgenommen werden, sodaß an¬ 
schließend der neue Bildname FantasyTrack entsteht: 

* Mauspfeil in der File- (Datei-) Box auf den Buchstaben B 
positionieren. Linke Maustaste drücken. 

* Mit der <DEL>-Taste den Buchstaben B löschen. 

* über die Tastatur die beiden neuen Zeichen T und r einfü- 
gen. Dann mit der linken Maustaste die Save- ( Speichern -) 
Box anklicken. Fertig! 

Zusammenfassung : Mit der <DEL>-Taste kann das vom Cursor 
bedeckte Zeichen gelöscht werden. 
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6.2 Das Picture-Menü: Laden eines Bildes 


Einführung Am Beispiel der Datei AbendSee werden wir 

Ihnen vorführen, wie Sie ein gespeichertes 
Bild von der Diskette auf den Bildschirm 
bekommen. 

Vorgangsweise 

* Fadenkreuz in die Menüleiste stellen. 

* Rechte Maustaste niederhalten. 

* Picture- {Bild-) Menü suchen. 

* Im Picture- {Bild-) Menü - mit niedergehaltener, rechter 
Maustaste den Befehl Load {Laden) aktivieren. Maustaste 
loslassen. DPaint gibt das - in Bild 69 dargestellte - 
Load Picture-Menü {Laden Bild) aus. 

Bild 69 : Das Load Picture-Menü: (englische Version) 
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Abschnitt 6 Die Menüleiste 

6.2 Das Picture-Menü: Laden eines Bildes 


Es ist vom Inhalt her (fast) mit dem Ihnen schon bekannten 
Save Picture-Menü identisch. Einziger Unterschied: Anstelle 
der Save- ( Speichern -) Box finden Sie nun (am unteren Menü¬ 
rand) eine Load- {Laden-) Box. 

Wollen wir nun versuchen, die Datei AbendSee (Bild 70) von 
der Diskette auf den Bildschirm zu laden. 


Bild 70: Ausgangssituation zum Laden der Datei AbendSee: 



Und das ist alles, was Sie dabei zu tun haben: 

* Mauspfeil auf den gewünschten Bildnamen stellen. 

* Mit der linken Maustaste anklicken. Der angeklickte Name 
erscheint dadurch automatisch in der File- {Datei-) Box. 
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6.2 Das Picture-Menü: Laden eines Bildes 


Anmerkung: Sollten Sie versehentlich einen falschen 

Namen angeklickt haben, so passiert - zu 
diesem Zeitpunkt - noch nichts. Vählen Sie in 
diesem Fall einfach den richtigen Namen an 
und alles ist wieder okay. 

* Um das Bild zu laden, Mauspfeil in die Load- ( Laden -) Box 
stellen und einmal auf die linke Maustaste drücken. 
Finito. 


Laden eines Als zweiten Fall, spielen wir nun das Laden 
Bildes aus eines Bildes aus einem Unterverzeichnis (im 

einem Unter- Beispiel: Hi-Res) durch. Vir verwenden dazu 

Verzeichnis die Begleitdiskette 1, die sich im Laufwerk 
df0: befinden sollte. Bild 71 zeigt die Aus¬ 
gangssituation: 

Bild 71 : Laden eines Bildes aus dem Unterverz. Hi-Res: 
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Die Menüleiste 

Das Picture-Menü: Laden eines Bildes 


Hinter- Erinnern Sie sich? Beim Laden des DPaint-Pro- 

grund- gramms, haben wir im Screen Format - Menü 

Informationen {Bildschirmformat ) den voreingestellten Lo- 

Res-Modus ausgewählt. Dementsprechend ver¬ 

zweigt DPaint bei jedem Load-Befehl automa¬ 
tisch in das Lo-Res-Unterverzeichnis . Bild 71 
zeigt dies. 

Um das von uns gewünschte Hi-Res-Verzeichnis aufzurufen, 
müssen wir also zunächst das Verzeichnis wechseln. Wie macht 
man das? Ganz einfach! 


* Im Load Picture- ( Bild laden) Menü den Mauszeiger auf den 
im Fenster angezeigten Namen des Hauptverzeichnisses 
(/ Parent (Dir), bei der deutschen Version Stamm genannt) 
stellen und dann die linke Maustaste anklicken. Dadurch 
wird dieses hierarchisch höchste Verzeichnis geladen und 
Sie erhalten eine Liste aller auf der Diskette vorhandenen 
Unterverzeichnisse. 


* Positionieren Sie den Mauspfeil nun auf das gewünschte 
Unterverzeichnis namens Hi-Res und klicken Sie ab¬ 
schließend die linke Maustaste an. 

Im Load Picture- ( Laden Bild-) Menü erscheinen daraufhin 
alle im Unterverzeichnis Hi-Res abgelegten Bilder. 

* Jetzt Mauspfeil auf den Bildnamen ProfilUebung stellen 
und abermals die linke Maustaste drücken. 


So weit, so gut. Aber was passiert nun, wenn wir ein Bild, 
das im höchsten Auflösemodus des AMIGA gezeichnet wurde, im 
gerade aktuellen Lo-Res-Modus einiesen? Versuchen wir es 
mal! 


* Load- {Laden-) Box anklicken_ 

DeLuxe Paint gibt - mit Unterstützung des Systems - sofort 
einen dementsprechenden Hinweis, eine System Message 
(System-Meldung) aus: 
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6.2 Das Picture-Menü: Laden eines Bildes 

Bei der englischen Version: 


System Message 


Picture being loaded has 
3 Planes (8 Colors) 


Cancel 


Load 


Bei der deutschen Version: 



* Durch anklicken von Load (Laden) wird der Ladevorgang 
fortgesetzt (Cancel -> Abbruch) beendet den Aufruf ohne 
das Bild zu laden). 

Lesen Sie bitte erst die folgende Erklärung, bevor Sie 
weitermachen. 


Laden von 
Bildern in 
unterschied¬ 
lichen Auf- 
ldsungsmodi 


Da sich Bilder im Hi-Res-Modus aus maximal 4 
Ebenen und 16 Farben zusammensetzen ist eine 
Anpassung auf das zur Zeit aktuelle Lo-Res- 
Format nötig. DPaint erledigt das zwar für 
Sie, aber sehen Sie selbst, mit welchem 
Ergebnis... 
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Abschnitt 6 Die Menüleiste 

6.2 Das Picture-Menü: Laden eines Bildes 


Verlust von Laden Sie nun das Bild.... 

Bildteilen 

Wie Sie sehen, ist nichts mehr okay! Was Sie allerdings 
nur ahnen können ist, daß dieses Bild im Hi- Res-Modus 
völlig anders aussieht. Auf Ihrem Bildschirm wird nur ein 
kleiner Ausschnitt der Grafik angezeigt und selbst der ist 
völlig verfälscht. So, sieht das Original aus: 


Bild 72 


Das Original 



Im folgenden Abschnitt erfahren Sie - zur Lösung dieses 
Rätsels - alles, was Sie über die Eigenschaften der einzel¬ 
nen Bildschirmformate wissen müssen. 
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Abschnitt 6 Die Menüleiste 

6.3 Besonderheiten der DPaint-Bildschirmformate 


Grundlagen Erinnern Sie sich? DeLuxe Paint II stellt 
insgesamt vier Auflösungsformate zur Ver¬ 
fügung: 


Tabelle der DeLuxe Paint - Bildschirmformate 


englische NTSC-Version 

deutsch/engl. PAL-Version I 

Lo-Res 320 x 200 
Med-Res 640 x 200 
Interlace 320 x 400 
Hi-Res 640 x 400 

Lo-Res 320 x 256 
Med-Res 640 x 256 
Interlace 320 x 512 
Hi-Res 640 x 512 


Zwischen diesen Formaten dürfen Sie - auch während eines 
Arbeitsvorganges - frei umschalten. Aber: Umschalten eines 
Formats auf ein anderes, kann den Verlust einzelner Informa¬ 
tionen bedeuten! 

So kann es geschehen, daß Ihr gerade aktueller Brush (Bild¬ 
ausschnitt), eine Einstellung des zuletzt benutzen Reques- 
ters oder ähnliche Informationen, nach einem Formatwechsel 
verloren gehen! 

Sichern Sie deshalb immer - vor jedem Wechsel - das aktuelle 
Bild! 


Der Format- Um ein Format zu wechseln, müssen Sie die 
Wechsel Menüleiste und dort das Picture- (Bild-) 

Menü, mit niedergehaltener, rechter Maus¬ 
taste, aktivieren. 

Aus der nun ausgegebenen Befehlsliste wählen Sie die Option 
Screen Format (Grafikmodus) an und lassen die Maustaste los. 
Am Schirm erscheint - das vom Start her bereits bekannte - 
Screen Format- (Bildschirmformat-) Menü. 

Voreingestellt ist das Lo-Res-Format , mit 32 wirksamen 
Farben und einer Auflösung von 320 x 200 (NTSC) bzw. 
320 x 256 (PAL) Pixels. 
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6.3 Besonderheiten der DPaint-Bildschirmformate 


Der Format- Jedes dieser Formate hängt eng mit dem vor¬ 
wechsel handenen Arbeitsspeicher Ihres Systems zusam¬ 

men. Das heißt: Bei ungenügendem RAM-Speicher 
können Optionen wie Perspective, Background 
(Hintergrund ), Stencil (Maske) usw. nicht 
voll genutzt werden. Desgleichen kann es 
Ihnen passieren, daß Einschränkungen bei der 
Farbpalette in Kauf genommen werden müssen. 


nichtiger Der folgende "Trick" mag einen Ausweg aus 
Hinweis Misere bringen. Er hilft zwar nicht in jedem 

der oben genannten Fälle, aber immerhin.... 

Wissen Sie noch? Beim Starten von DPaint erscheint bereits 
die Frage nach dem gewünschten Bildschirmformat. Zusätzlich 
haben Sie noch die Wahl, DPaint entweder total in den 
Speicher zu laden (Load All bzw. Alles) oder durch Swap 
(Teilw.), nur diejenigen Teile des Programms , die gerade zur 
Arbeit benötigt werden! 

Und genau diese Anweisung verschafft Ihnen die nötige Luft, 
um auch bei einem "schmalen" RAM-Speicherplatz von 
512 KByte, noch Optionen ausnützen zu können, die im anderen 
Fall (Load All) nicht mehr durchzuführen wären. 


DeLuxe Paint- Wie DPaint mit dem vorhandenen Speicher zu- 
Speicher- kommt, soll nun anhand kurzer, anschaulicher 
Management Beispiele, erläutert werden. 

Bei einem Speicher von 512 KByte, verschlingt die Workbench 
bereits 100 KByte. DeLuxe Paint selbst benötigt - soferne es 
in seinem vollen Umfang geladen wird - nocheinmal satte 
200 KByte. Um im Lo-res-Modus arbeiten zu können, werden 
weitere 40 KByte verschlungen. Bleiben noch 172 KByte. Ein 
geöffnetes Workbench-Fenster schlägt nochmals mit 10 KByte 
zu Buch... und da waren es nur noch 160 KByte freier 
Speicher. Sollten Sie fröhlicher Besitzer eines Zweitlauf¬ 
werkes sein, so vergessen Sie am Besten gleich weitere 
20 KByte, die zur Verwaltung desselben gebraucht werden. 
Wenn Sie nun noch einen etwas größer geratenen Brush auf¬ 
pflücken, bleiben Ihnen für Special Effects gerade noch 
110 KByte übrig. 
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6.3 Besonderheiten der DPaint-Bildschirmformate 


Rechnen wir weiter: Da Sie Ihre Werke wahrscheinlich auch 
absichern mochten, können Sie das dazu nötige Inhaltsver¬ 
zeichnis mit 2-5 KByte veranschlagen. Eine nette, kleine 
Stencil- {Maske-) Schablone verringert Ihren Speicher (ab¬ 
hängig von der Größe) um nochmals 40 KByte. Das Laden von 
Schritten (Fonts) hat weitere 5 KByte-Verlust zur Folge. 
Eine Background- (Hintergrund fixieren-) Anweisung kostet 
nochmals etwa 80 KByte und wenn Sie jetzt noch 32 Farben und 
den Perspective-Modus mit Anti-Alias einschalten, verab¬ 
schiedet sich das Programm mit einer höflichen "Out of 
memory"-Meldung in die ewigen Jagdgründe. 


Speicher- Damit Ihnen so etwas nie passiert, wurde in 

platz- DPaint eine Schutzschaltung integriert, 

kontrolle Sobald Sie die Tasten 

CTRL und a 

gleichzeitig niederhalten (mit CTRL begin¬ 
nend) , erhalten Sie sofort - in der Menü¬ 
leiste - Auskunft über den noch verfügbaren 
und den bereits verbrauchten Speicherplatz. 
Bild 73 zeigt, wie dies aussieht. 


Bild 73 


Speicherplatzanzeige in der Menüzeile 



Im Beispiel wird die Anzeige eines Computers gezeigt, bei 
dem - zum Start - immerhin 1,5 MByte RAM zur Verfügung 
standen. 

Links (1119352) steht der noch vorhandene Speicher. Durch 
ein 'Häkchen' getrennt, rechts davon, der bereits verbratene 
Speicherplatz (262720 Bytes). 
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6.3 Besonderheiten der DPaint-Bildschirmformate 


Die Kontrolle mit CTRL a hilft Ihnen, Bildverluste, bei 
ungenügendem Speicher zu vermeiden. Benutzen Sie diesen 
Befehl regelmäßig, vor allem dann, wenn Sie speicherinten¬ 
sive Operationen vornehmen wollen. 


Speicher- Selbstverständlich ist DPaint so ausgelegt, 

erweiterungen daß RAM-Erweiterungen erkannt und vom Pro¬ 
gramm benutzt werden. Um im Hi-Res-Modus 
effektiv arbeiten zu können, kann eine 
Speicherweiterung um mindestens 2 MegaByte 
nur wärmstens empfohlen werden. 

Aber freuen Sie sich nicht zu früh: Manche der am Markt 
befindlichen Speicherkarten erweitern oft nur Ihren Vorrat 
an Flüchen, da durch zu billige Bauteile Synchronisations¬ 
schwierigkeiten bei einzelnen Effekten auftreten. Guru - 
Meditations in allen Preislagen und vermehrter Whiskygenuß 
sind die Folgen dieser Sparsamkeitspolitik. Mit einer GOLEM- 
Box (der Firma Kupke) indessen, läuft alles glatt. Auch die 
PROFEX kann wärmsten empfohlen werden. 


Lo-Res- Dieses Format stellt eine 320 Spalten breite 

Auflösung und 200 Zeilen (NTSC) bzw. 256 Zeilen hohe 

Arbeitsfläche zur Verfügung. Es wird auch als 
Standardformat bezeichnet, da alle erstel¬ 
lten Bilder auch von DeLuxe Video (Version 1 
und Version 1.2) verarbeitet werden können. 

Für Illustrationen ist auch die Auflösung von 1000 Pixels 
pro Inch in den meisten Fällen ausreichend. 

Wie schon erwähnt, benötigt dieser Modus ein Minimum von 
40 KByte Arbeitsspeicherplatz. 


Med-Res- Dieses Format liefert eine Arbeitsfläche von 

Auflösung 640 Spalten Breite bei einer vertikalen Auf¬ 

lösung von 200 Zeilen (NTSC) bzw. 256 Zeilen 
(PAL). Pixels haben die gleiche Höhe wie im 
Lo-Res-Modus, sind aber nur halb so breit! 
Anders gesagt: Die Auflösung beträgt 

1240 Pixels pro Inch. 
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Besonderheiten der DPaint-Bildschirmformate 


Med-Res- Med-Res eignet sich besonders zur Ausgabe 

Auflösung Texten. 


Sollten Sie ein im Lo-Res-Modus erstelltes Bild im Med-Res- 
Modus laden, dann wirkt dies so, als hätte es eine Abma¬ 
gerungskur hinter sich, während - umgekehrt - ein Med-Res- 
Bild im Lo-Res-Modus wesentlich breiter erscheint. Außerdem 
benötigt es zwei Bildschirmei 


Med-Res limitiert die Anzahl der aktiven Farben auf 16. 


Interlace- Interlace präsentiert eine Arbeitsfläche, die 

Auflösung vom Aussehen her, etwa die Mitte zwischen Lo- 

Res und Med-Res einnimmt. Bei 320 Spalten 
werden immerhin 400 Zeilen (NTSC) bzw. 512 
Zeilen bei PAL und 32 Farben geboten. Interlace-Pixels haben 
dieselbe Breite aber nur die halbe Höhe eines Lo-Res-Pixels. 
Dadurch wirken in Lo-Res gemalte Bilder im Interlace-Modus 
wie breit getretene Kuhfladen. Bei den derzeit von Commodore 
benutzten (Philips-) Bildschirmen tritt leider ein kaum 
ertragbares Flimmern auf, sodaß Sie diesen Modus nur in 
Ausnahmefällen gebrauchen werden. Wie bereits früher ausge¬ 
führt, liegt dies daran, daß zum Aufbau einer Zeile nur noch 
eine dreißigstel Sekunde zur Verfügung steht, während im Lo- 
Res-Modus derselbe Vorgang 1/60 Sekunde benötigt. 

Seit neuestem (Juni 1988) liefert Electronic Arts das 
DeLuxe Video Construction Set auch in einer neuen, stark 
verbesserten PAL-Version 1.2 aus. Diese Version unterstützt 
nun auch den Interlaced-Modus (bei 8 Farben) wobei das oben 
erwähnte Bildschirmflimmern kaum noch auftritt. 


Tip! 


Hi-Res- 

Auflösung 


Interlace ist immer dann nützlich, wenn Sie 
Ihre Bilder auf einen Videorecorder aufzeich¬ 
nen möchten. Das ansonst störende Flimmern, 
ist auf einem TV-Schirm nicht mehr wahrzu¬ 
nehmen und die Grafiken präsentieren sich in 
einer ausgezeichneten Qualität. 

In dieser höchsten Auflösungsstufe wird die 
Arbeitsfläche aus 640 Spalten und 400 Zeilen 
(NTSC) bzw. 512 Zeilen (PAL) gebildet. Wie 
schon im Interlace-Modus tritt auch hier ein 
starkes Bildschirmflimmern auf. 
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6.3 Besonderheiten der DPaint-Bildschirmformate 


Die Anzahl der zu verwendenden Farben, verringert sich auf 
16. Hi-Res-Pixels haben dieselben Proportionen wie Lo-Res- 
Pixels, aber mit dem Unterschied, daß vier Hi-Res-Pixels auf 
den Platz eines Lo-Res-Pixels passen. Ein Lo-Res-Bild nimmt 
im Hi-Res-Format gerade ein Viertel des Bildschirms ein, 
während ein Hi-Res-Bild im Lo-Res-Format dementsprechend 
vier Bildschirmseiten beansprucht. 


Anzahl der Das Screen Format-Menü kann auch dazu benutzt 
Farben im werden - unabhängig vom gewählten Format -die 
Screen Format Anzahl der einsetzbaren Farben zu limitieren. 
Menü 

Sie werden sich nun zu Recht fragen, wozu dies gut sein 
soll. Ganz einfach: Wann immer Sie Lo-Res-Bilder im 
DeLuxe Video Construction Set einsetzen, 'filtert' das Pro¬ 
gramm die acht am Häufigsten vorkommenden Farben aus und 
verändert so - unter Umständen - den Charakter, die Aussage, 
Ihres Bildes . Um dementsprechenden, meist unangenehmen 
Effekten aus dem Weg zu gehen, könnten Sie für Bilder -die 
Sie in DeLuxe Video einsetzen möchten - von Anfang an die 
Farbpalette auf 8 reduzieren. 

Das gleiche Problem ergibt sich, wenn Sie mit Video¬ 
effects 3D arbeiten. Dieses Programm zur Titelerzeugung 
benötigt Hi-Res-Bilder mit maximal 8 Farben... 


Außerdem: Weniger Farben in der Palette, hilft Speicherplatz 
sparen! Das ist besonders beim Arbeiten im Hi-Res-Modus 
nötig. Verwenden Sie dort so wenige Farben, wie nur irgend 
möglich! 


Ein Anklicken der entsprechenden Zahl im Screen Format Menü, 
ordnet Ihren Bildern automatisch die gewünschte Anzahl von 
Farben zu. 


* 

*** 

* 
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6.4 Auswahl der Arbeitsblatt-Seitengröße 

Einführung Das Format und damit die Größe Ihrer Bilder, 
läßt sich nicht nur durch die Auflösung be¬ 
stimmen. Eine weitere Funktion des Picture- 
Menüs, das Kommando Page Size (Seitenformat) 
läßt Ihnen die Möglichkeit offen, Arbeits¬ 
blätter zu definieren, die bis zu einer 
Größe von 1024 x 1024 Pixels reichen. 
Allerdings sollten Sie auch hier wieder, vor Änderung der 
aktuellen Bildschirmgröße, Ihr in Arbeit befindliches Bild 
abspeichern, da die Gefahr besteht, daß Teile Ihres Bildes 
bei diesem Vorgang verloren gehen. Ein entsprechender Sys- 
tem-Requester weist Sie darauf hin. 

Außerdem besteht auch hierbei wieder das leidige Speicher¬ 
platzproblem. Um eine Seitengröße von 1024 mal 1024 reali¬ 
sieren zu können, benötigen Sie minimal 3 MByte! 

Zum Aufruf der Set Page Size-Option (Seitenformat setzen), 
aktivieren Sie mit der rechten Maustaste die Menüzeile und 
dann die Befehle 


Picture - Page Size 
(Bild - Seitenformat) 

Die Bilder 74a und 74b zeigen derart aktivierte Set Page 
Size-(Seitenformat setzen -) Menü: 

Bild 74a: Set Page Size - Menü (englische Version) 
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6.4 Auswahl der Arbeitsblatt-Seitengröße 

Bild 74b: Set Page Size-Menü (deutsche Version) 



Übergroße Bildschirme werden mit Hilfe der Pfeiltasten (im 
numerischen Block der Tastatur) nach links und rechts, bzw. 
oben und unten gescrollt, um die zunächst unsichtbaren Bild¬ 
teile bearbeiten zu können. Beim Laden solcher Spezialfor¬ 
mate stellt sich das Programm automatisch darauf ein. 


Tip! Für Videoaufnahmen von Illustrationen oder 

zur Benutzung von Grafiken in Videoscape 3D 
und DeLuxe Video, sollte das Format des Bild¬ 
schirmes an die folgenden Werte angepaßt 
werden. Dadurch werden Ränder bei der 
Aufzeichnung vermieden {Overscan-Format): 

DeLuxe Video Videoscape 3D 


320 x 290 (Lo-Res) 352 x 276 (Lo-Res) 

704 x 276 (Med-Res) 
704 x 552 (Hi-Res) 
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Auswahl der Arbeitsblatt-Seitengröße 


Das Set Page Voreingestellt ist immer der Standard des 
Size-Menü normalen Amiga-Displays, das heißt: die von 

Ihnen gewählte Auflösung (Lo-Res, Med-Res, 
Hi-Res, Interlace). 

Um die Arbeitsblattgröße zu verändern, stehen mehrere Vari¬ 
anten zur Debatte. 


Standard. Entspricht der Voreinstellung und nimmt immer 

die dementsprechende Spalten und Zeilenzahl 
des aktiven Screen Formats an. Zum Beispiel: 
Im Lo-Res-Format: 320 x 256 Bildpunkte. 

Full Page ( Ganze Seite). Diese Einstellung hat zur Folge, 
daß auf dem Drucker ein 8 1/2 mal 11 Inch 
großes Abbild des Bildschirms ausgegeben 
wird. 

Full Video (Ohne Rahmen). Bei einer Auflösung von 352 Spal¬ 
ten und 256 Zeilen (PAL) bzw. 240 Zeilen 
(NTSC) entsteht ein flimmerfreies Bild, das 
sich - in der PAL-Version - bereits zur Auf¬ 
nahme auf einen Videorecorder eignet. Dies 
ist die typische Einstellung, wenn Illustra¬ 
tionen für Slideshows erstellt werden, die 
anschließend auf Videoband überspielt werden. 


Änderung der Durch Anklicken der entsprechenden Box mit 
Voreinstellung der linken Maustaste wird das Format geändert. 


Eine weitere Möglichkeit, zur individuellen Festlegung des 
Formats besteht darin, den Mauszeiger in das Innere der 
Width-Box (Breite) und/oder der Height-Box (Hoehe) zu posi¬ 
tionieren, die linke Maustaste anzuklicken und die in der 
Box angezeigten Zahlen (nach Löschen mit der DEL- oder BACK- 
SPACE-Taste) durch eigene Werte zu ersetzen. 

Als Maximalwerte können 1024 Spalten (Width) und 1024 Zeilen 
(Height) eingegeben werden. 

Durch Anklicken der Cancel- (Abbruch-) Box werden Änderungen 
auf den zuvor eingestellten Wert zurückgesetzt, während ein 
Anklicken der OJr-Box, das neue Format aktiviert. 
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Das Show Page- 
Kommando 


Die Menüleiste 

Auswahl der Arbeitsblatt-Seitengröße 


Das in der Menüleiste - und dort im Picture- 
(Bild-) "versteckte" Kommando Show Page 
(Seite zeigen), macht das gerade in Arbeit 
befindliche Bild vollständig, aber verklei¬ 
nert, sichtbar. 

Beispiel: Ein im Lo-Res-Modus, bei einer 
Arbeits blattgröße von 640 x 400 gezeichnetes 
Bild, erscheint mit Hilfe des Show Page- 
Kommandos in reduzierter Größe. Ein Druck auf 
eine beliebige Maustaste schaltet auf das 
aktuelle Arbeitsblatt zurück. 
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Bilder von der Diskette löschen 


Einführung Bilder von der Diskette zu löschen, ohne das 
Programm verlassen zu müssen, ist eine Op¬ 
tion, die längst nicht von allen Malprogram¬ 
men angeboten wird. In DPaint gehört das 
Hantieren mit der Workbench der Vergangenheit 
an. 


Handhabung Menüleiste aktivieren, dann die nachstehende 
Befehlssequenz aufrufen: 

Picture - Delete 
(Bild - Loeschen) 

Am Schirm erscheint das Delete Picture- 
(Loeschen Bild-) Menü. 


Die Vorgangsweise zum Löschen von Bildern ist identisch mit 
den Aktionen, die beim Laden oder Speichern von Dateien 
bereits besprochen wurden. Durch Anklicken einer Datei aus 
dem Inhaltsverzeichnis oder durch Eingabe des entsprechenden 
Bildnamens, wird - nach Anklicken der Delete- {Loeschen-) 
Box, der Löschvorgang eingeleitet. Nach diesem Vorgang, gibt 
DeLuxe Paint sofort eine entsprechende Warnung aus: 

Englische Version: 


| System Message | 

1 No 

Are you sure you want 
dfO:Lo-Res/Abendsee ? 

to delete 

Yes 

Deutsche 

Version: 



| System Message 

NEIN 

Wollen Sie das wirklich 
df0:Lo-Res/Abendsee ? 

loeschen: 

JA 
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6.5 Bilder von der Diskette löschen 


Diese System-Meldung, soll ein versehentliches Löschen der 
Datei verhindern. Sobald Sie No (Nein) anklicken, verbleibt 
das Bild auf der Diskette. Klicken Sie hingegen Yes (Ja) an, 
wird die Datei zum Löschen gekennzeichnet und der zuvor von 
ihr belegte Speicherplatz zum überschreiben freigegeben. 


Durch Anklicken der Boxen df0:, dfls oder dh0:, kann das 
Laufwerk angewählt werden, auf dem sich das zu löschende 
Bild befindet. Wer ein zweites externes Laufwerk 
angeschlossen hat (d£2:) kann durch einen entsprechenden 
Eintrag in der File- (Datei-) Box, den Löschvorgang auch auf 
diese Diskettenstation ausdehnen. Durch Anklicken des ge¬ 
wünschten Unterverzeichnisses, können jederzeit auch Dateien 
aus anderen Auflösungsmodi beseitigt werden. 


Mit Hilfe der Pfeile - im rechten, oberen Teil des Menüs - 
kann ein längeres Inhaltsverzeichnis zeilenweise in der 
einen oder anderen Richtung 1 gescrollt' werden. 


Durch Verschieben des weißen Balkens (zwischen den beiden 
Pfeilen) ist bei längeren Verzeichnissen, ebenfalls ein 
Zeilen- bzw. seitenweises Blättern im Inhaltsverzeichnis 
möglich. 
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6.6 Das Ausdrucken von Bildern 


Das Durch Aktivierung der Menüleiste und des 

Print Picture- Befehls 

Menü 

Picture - Print 
(Bild - Drucken) 


gibt DPaint das folgende Menü am Bildschirm 
aus: 


Bild 75: Das Print Picture-Menü (engl./deutsche Vers.) 



Achten Sie vor Ausdruck Ihrer Bilder darauf, daß 

a) Ihr Drucker im Preferences-Menü korrekt installiert wurde 
(siehe Amiga-Bedienerhandbuch), 

b) der Drucker angeschlossen und eingeschaltet 

c) und genügend Papier im Drucker vorhanden ist. 
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6 . 

Anmerkung : 

Optionen: 


Wichtiger 

Hinweis! 


Die Menüleiste 

6 Das Ausdrucken von Bildern 


Aus Gründen unermeßlicher Weisheit, wurde 
dieses Menü bei der deutschen Anpassung von 
Markt & Technik "übersehen". Denn bis auf die 
Cancel- {Abbruch-) Box sind keine Änderungen 
vorgenommen worden. Okay, dann schlagen wir 
uns eben mit den englischen Originalbegriffen 
herum... 


Orientation: (=Ausrichtung) Durch Anklicken 
der Option Normal (= Voreinstellung) wird das 
Bild so, wie es am Bildschirm angezeigt wird, 
ausgedruckt. 

Bei Verwendung der Option Sideways wird das 
Bild beim Ausdrucken gedreht, d.h. längsseits 
ausgegeben. Diese Einstellung empfiehlt sich 
besonders beim Ausdruck von Bildern, die im 
Overscan-Format gemalt wurden. 

Shade: (Schattierung) Läßt Ihnen die Möglich¬ 
keit offen, das geladene Bild in Schwarz/Weiß 
(B & W) , in Grauschattierungen (Grey) oder in 
Farbe (Color) auszudrucken. 

Anklicken der einzelnen Boxen mit der linken 
Maustaste aktiviert die jeweilige Option. 

Margins: (Ränder) Durch Einstellen des linken 
(Left) und / oder des rechten (Right) Randes, 
kann die Größe des Ausdrucks in weiten Gren¬ 
zen eingestellt werden. Die Breite des Bildes 
ergibt sich aus der Differenz der beiden 
Werte. 


Beachten Sie bitte, daß der physikalische 
Standort des Ausdrucks, also der Druckbeginn, 
entgegen der Beschreibung im Originalhand¬ 
buch, sehr wohl an die von Ihnen gesetzten 
Werte verschoben wird! 
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6.6 Das Ausdrucken von Bildern 


Optionen: Paper Height: (Papierhöhe) Wenn Sie einen 

Drucker mit Einzelblatteinzug Ihr eigen nen¬ 
nen, kann durch Setzen der "Papierhöhe", das 
jeweils aktuelle Format, also die Anzahl der 
Zeilen, durch Anklicken dieser Box gesetzt 
werden. Der voreingestellte Wert wird mit DEL 
oder BACKSPACE gelöscht. Anschließend wird 
der neue Wert eingetragen. 


%Wide und %High: (Breite und Höhe) Ein Ein¬ 
trag in eine oder beide Boxen ändert die 
'Ratio', das Verhältnis von Breite (Wide) und 
Höhe (High) des auszudruckenden Bildes. Der 
voreingestellte Wert für die Breite beträgt 
100%, der für die Höhe 0%. 

0% ist dabei ein spezieller Wert, der dem 
Drucker mitteilt, das Objekt so, wie es am 
Bildschirm sichtbar ist, auszudrucken. 


Number of Copies: (Anzahl der Kopien) Der 
voreingestellte Wert 1, kann in jeden belie¬ 
bigen anderen Wert geändert werden und be¬ 
stimmt, wie oft ein Bild ausgedruckt wird. 


Sollten Sie Ihre Meinung geändert haben und keinen Ausdruck 
des am Schirm angezeigten Bildes wünschen, dann klicken Sie 
mit der linken Maustaste Cancel (Abbruch) an. Andernfalls 
starten Sie den Druckvorgang durch Anklicken von Print. 


Wichtig!1! 

Sollten Sie am Druckerport ein anderes Gerät, etwa einen 
Sound- oder Bild-Digitizer angeschlossen haben, bekreuzigen 
Sie sich und beten Sie, daß diese Geräte vom Hersteller 
entsprechend abgesichert wurden... 

In jedem Fall erhalten Sie einen bildschönen Software Error- 
Requester und das Programm stürzt unweigerlich ab. 


* 
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6.7 Das Ausblenden der Menü- und Icon-Leiste 


Ausblenden 
der Menü¬ 
zeile 
F9 


Beim Malen von Bildern wird oft vergessen, 
daß das nutzbare Bildschirmformat den Platz 
den die Menüzeile und die Icon-Leiste bean¬ 
spruchen, mit einschließt. Um die - beim 
Malen störende Menüzeile auszublenden, müssen 
Sie lediglich die Funktionstaste F9 betäti¬ 
gen. 

Trotzdem können sämtliche, besprochenen Opti¬ 
onen nach wie vor aktiviert werden, ohne 
diese Zeile wieder einblenden zu müssen. Der 
Cursor muß dazu nur an den obersten Bild¬ 
schirmrand gestellt werden. 

Sobald Sie, wie besprochen, die rechte Maus¬ 
taste niederhalten, erscheint die Menüzeile, 
wie gewohnt. 

Sobald Sie ein weiteres Mal F9 drücken, wird 
auch die Menüzeile wieder ausgegeben. 


Ausblenden 
der Icon- 
Leiste 
und Menü¬ 
zeile 
F10 


Durch Antippen der Funktionstaste F10 können 
die Icon-Leiste u. die Menüzeile gleichzeitig 
ausgeblendet werden. Nochmaliges Betätigen 
von F10 blendet beide Leisten wieder ein. 

Beachten Sie bitte, daß jedes Betätigen die¬ 
ser Funktionstasten als "Tätigkeit" einge¬ 
stuft wird! Das bedeutet: Sollten Sie - bei 
ausgeblendeter Icon-Leiste eine Korrektur an 
Ihrem Bild vornehmen müssen, so führt das 
Wiedereinblenden dieser Leiste dazu, daß ein 
Undo-Befehl wirkungslos bleibt! Benutzen Sie 
in solchen Fällen die Taste u, um Fehler 
rückgängig zu machen! 


Ausblenden 
des Cursor- 
Fadenkreuzes 
F8 


Sollte sich das Fadenkreuz des Cursors beim 
Malen als störend erweisen, kann es mit der 
Funktionstaste F8 aus- und wieder eingeblen¬ 
det werden. 
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7.1 Manipulation von Farben 

Einführung Wie man eine Farbe auf den Pinsel aufnimmt 
und mit ihr malt, wurde bereits erklärt. 

Worum es in diesem Abschnitt geht, sind fort¬ 
geschrittene Techniken, wie die Manipulation von 
Farben, das Aufnehmen von Farben aus einer Illus¬ 
tration, die 'sanfte' Abstufung von Farben (Range) 
und die Farbpaletten-Animation ( Cycle , MultiCycle) 

Die Um eine Farbe auf den Pinsel 

Palette aufzunehmen, genügt es, den Maus¬ 

zeiger auf die gewünschte Farbe im 
Color Indicator der Icon-Leiste zu stellen und d ie 
linke oder die rechte Maustaste anzuklicken. Im 
ersten Fall wird die Vordergrundfarbe und im zwei¬ 
ten Fall die Hintergrundfarbe aufgenommen. 

Im Color Indicator wird die angewählte Farbe ange¬ 
zeigt. 

In den meisten Fällen wird die vom Computer ausgegebene 
Palette kaum Ihren Ansprüchen genügen. Um die Palette zu 
ändern, genügt ein Tastendruck und schon haben Sie die 
Möglichkeit, Ihre Farbtöpfe neu zu mischen. Bild 76 zeigt 
den Color Palette Requester, den Sie auf mehrere Arten 
aufrufen können. 

Bild 76 : Der Color Palette-Requester 
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7.1 


Aufruf des 
Color Palette 
Requesters 


Leistungs¬ 

umfang 


Die RGB- 
Nethode 


Die HSV- 
Methode 


Vom Umgang mit den Farben 
Manipulation von Farben 


1. Möglichkeit: Taste p drücken. 

2. Möglichkeit: Mit der rechten Maustaste das 

Innere des Farbindikators an¬ 
klicken. 

3. Möglichkeit: Aufruf aus der Menüleiste. Da¬ 

zu rechte Maustaste niederhal- 
ten und 

Picture - Color Control - Palette 


den Requester aufrufen. 


Den Color Palette Requester können Sie sich 
Besten als großen, unerschöpflichen Farbtopf 
vorstellen, der eine Riesenauswahl von 4096 
Farbabstufungen für Sie bereit hält. 32 
dieser 4096 Farbabstufungen können Sie im Lo- 
Res-Modus benutzen. Zur Auswahl der diversen 
Farbmischungen stehen Ihnen zunächst 6 Regler 
zur Verfügung. 


Die ersten drei Regler; R, G,B (für Rot, Grün, 
Blau) stehen für die Tatsache, daß jede Farbe 
in Rot-, Grün- und Blau-Komponenten zerlegt 
werden kann. Mit 16 möglichen Schattierungen 
in jeder dieser Komponenten wird somit die 
Erzeugung von 4096 Farben möglich (16 x 16 x 
16) . 


Der zweite Satz von Reglern bietet eine an¬ 
dere Alternative an, Farben zu mischen, bei 
gleichem Ergebnis wie im ersten Fall. Bei der 
HSV-Methode werden Farben in Abhängigkeit 
ihres Farbton*s (Hue), dem Sättigungsgrad 
(Saturation) und dem Farbwert , also der 
Helligkeit einer Farbe (Value) gebildet. 
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Hue (Farbton) verweist dabei lediglich auf den Standort der 
Farbe im Farbspektrum - Rot, Orange, Gelb, Grün, Blau 
oder Violett. 


Saturation (Sättigungsgrad) verweist auf die Stärke der 
Färbung einer einzelnen Farbe. Je mehr Weißanteile Sie 
hinzumischen, desto 'schwächer' ist der Sättigungsgrad. 


Value (Farbwert, Helligkeit) bestimmt den Schwarz-anteil der 
Farbe. Je höher dieser Regler aufgezogen wird, desto 
weniger Schwarz wird der Farbe hinzugemischt. Unabhängig 
vom Farbton- und Sättigkeitsgrad-Regler, bewirkt ein auf 
0 eingestellter Helligkeits-Regler die Ausgabe eines 
reinen Schwarz. 


Die Bedienung Nach Aufruf des Color Palette Requesters kön- 
der Regler nen Sie den Mauszeiger auf die Raute im Inne¬ 
ren des gewünschten Reglers stellen und durch 
Verschieben der Maus bei niedergehaltener 
linker Maustaste den beabsichtigten Effekt 
einstellen. 


Übung Probieren wir nun die Wirkung der HSV-Regler 

einmal aus. Stellen Sie zuerst die Regler S 
und V an den oberen Anschlag der Skala und 
H-Regler bewegen Sie dann den Farbtonregler (H). Sie 

können beobachten, wie die gesamte Farbskala 
durchlaufen wird: Beginnend bei Rot, über 
Gelb, Grün, Blau, Violett und am Ende (bei 
voll aufgezogenem Regler) wieder Rot. 


Stellen Sie jetzt den H-Regler auf eine mög¬ 
lichst satte Farbe, wie Tiefblau, ein und 
S-Regler verschieben Sie dann den Sättigungs-Regler S. 

Während Sie am oberen Ende der Skala eine 
sehr satte Farbe erhalten, nimmt deren Sätti¬ 
gungsgrad nach unten hin immer mehr ab. In 
Stellung 0 erhalten Sie immer ein Weiß. 
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S-Regler In den Zwischenpositionen der von 0 bis 16 

reichenden Skala wird hingegen das gesamte 
Spektrum der zuvor eingestellten Farbe (im 
Beispiel: alle Blautöne) durchlaufen. 


V-Regler Der Farbwert- oder Helligkeitsregler reagiert 

auf Verschieben derart, daß im oberen Skalen¬ 
wert die 'pure' Farbe erscheint, während beim 
Herunterziehen des Reglers, mehr und mehr 
Grau der Farbe hinzugefügt wird, bis sie 
schließlich tiefschwarz ist. 


Anmerkung: Sobald Sie die rechte Maustaste loslassen, 

zeigen Ihnen die RGB-Regler die entsprechen¬ 
den RGB-Werte. 

Natürlich funktioniert das Ganze auch umge¬ 
kehrt: Sobald Sie einen der RGB-Regler ver¬ 
schieben, ändert sich - äquivalent - die 
Einstellung im HSV-System. 


Anhand von Umrechnungsformeln kann die Abhängigkeit von 
bestimmten Reglerstellungen zwischen den beiden Systemen 
nachgewiesen werden. Wer sich dafür näher interessiert, dem 
sei das Taschenbuch "Die Farbenlehre der Fernseh-, Foto- und 
Filmtechnik" von Harald Küppers (Verlag Dumont) empfohlen. 


Speicherung 
der einge¬ 
stellten 
Farbwerte 


Zur Übernahme der eingestellten Farbwerte in 
die aktuell wirksame Farbpalette müssen Sie 
Ok-Box am unteren, rechten Ende des Color 
Palette-Requesters, mit der linken Maustaste 
anklicken. 


Verwerfen 

eines 

einzelnen 

Farbwerts 


Jedes Verstellen eines Reglers kann optisch 
auf dem gerade am Schirm dargestellten Bild 
verfolgt werden. Wenn Sie nun die zuletzt 
getätigte Einstellung rückgängig machen wol¬ 
len, dann klicken Sie die UNDO-Box an. Der 
Color Palette Requester verbleibt dadurch am 
Bildschirm. Es wird nur die letzte Reglerak¬ 
tion aufgehoben. 
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Verwerfen Nun kann es aber auch passieren, daß Sie 

der einge- sämtliche, neu eingestellten Farbwerte wieder 
stellten verwerfen wollen. Anklicken von CANCEL genügt 

Farbwerte Color Palette-Requester wird geschlossen und 

die - vor Eröffnung des Requesters - aktuelle 
Palette, weiterverwendet. 


Anmerkung Die neu eingestellte Farbpalette ist natür¬ 

lich nur so lange aktiv, als der Computer 
eingeschaltet ist. 

Erst durch den SAVE-Befehl wird die Palette 
dauerhaft dem gesicherten Bild zugewiesen. 
Ein Experimentieren vor einem derartigen 
Sicherungsvorgang ist demnach gefahrlos und 
verändert ein Bild nur temporär. 


Abspeichern es Konnte aber auch der folgende Fall eintre- 
von Färb- ten: Da Sie in einem ganz bestimmten Stil, 

Paletten mit einer individuell zusammengestellten 

Palette arbeiten und diese auch für andere, 
folgende Bilder verwenden möchten, suchen Sie 
nach einer Möglichkeit, diese Palette separat 
auf Diskette zu speichern. 

Im Gegensatz zum Malprogramm 'AEGIS Images 1 , kennt 
DeLuxe Paint keinen eigenen Farbpaletten-Sicherungsbefehl. 
Trotzdem ist es sehr einfach eine Palette auf Diskette zu 
sichern: 

* Nachdem Sie Ihr Bild (inkl. Palette) gespeichert haben, 
klicken Sie das CLR-Icon an und löschen damit den Bild¬ 
schirm, ohne die aktuelle Palette zu zerstören. 

* Sichern Sie anschließend diesen leeren Schirm unter einem 
eindeutigen Namen - z.B. PALETTE1 - über das Picture Save- 
Menü. Eine elegantere Methode lernen Sie später kennen. 

Vor dem Malen des nächsten Bildes brauchen Sie dann nur 
diese "Farbdatei" aufzurufen (Picture Load PALETTE1) und 
später, Ihr neues Bild unter einem beliebigen, anderen 
Namen, wie gewohnt, sichern. 
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Die Option Mit der Option COPY des Color Palette-Reques- 
COPY ters, kann eine aktuelle Farbe in einen ande¬ 

ren Farbtopf gekippt werden. "Aktuell” wird 
eine Farbe, in dem Sie diese mit mit der linken Maustaste 
anklicken. Nach diesem Vorgang erscheint sie in einem sepa¬ 
raten Fenster neben der R G B H S V-Reglerbeschriftung und 
wird zusätzlich, im Farbmenü des Requesters, von einem 
weißen Viereck umrahmt. 


COPY kopiert die aktuelle Farbe auf eine andere Farbe der 
Palette ohne Sie vom Herkunftsort zu entfernen ! Konsequen¬ 
terweise bedeutet dies, daß die kopierte Farbe ein zweites 
Mal in der Palette auftaucht. Wozu soll dies aber gut 
sein??? 

Austausch 
von Farben 
in einem 
Bild 


Nehmen wir an, Sie haben ein Bild entworfen, 
daß eine Anzahl von Schwarztönen enthält. 

Nach Fertigstellung möchten Sie - aus opti¬ 
schen Gründen - alle Schwarztöne gegen eine 
neue Farbe, z.B. Weiß, austauschen. 


Wenn Sie sehr viel Zeit und Geduld aufbringen, könnten Sie 
natürlich jede Stelle des Bildes an der ein Austausch erfol¬ 
gen soll, neu ausmalen. Mit COPY geht dies aber sehr viel 
schneller: 


1. Zu kopierende Farbe (z.B. Weiß) im Color Palette 
Requester mit der linken Maustaste anklicken. 

2. COPY mit der linken Maustaste anklicken. Der Cursor er¬ 
scheint mit dem Zusatz TO (= nach). 

3. Mauszeiger im Bild auf den Farbtopf (z.B. Schwarz) posi¬ 
tionieren, der durch die angeklickte Farbe (Weiß) ersetzt 
werden soll. 

4. Linke Maustaste drücken. Im Bild werden alle, ehemals 
schwarzen Flächen weiß. 

Unter Umständen müssen Sie diesen Vorgang (startend bei 
Punkt 1) ein weiteres Mal ausführen, wenn beispielsweise 
nicht nur das Innere eines Bildes, sondern auch dessen 
Hintergrundfarbe von dem Kopierprozeß angesprochen werden 
soll. Auf der folgenden Seite sehen Sie die - im Beispiel 
besprochene Wirkung des COPY-Befehls. 
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Bild 77 und 78: Vor und nach der COPY-Anweisung: 
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Die Option Eine weitere Option des Color Palette-Reques- 
Ex ters, ist Ex (Exchange, austauschen). Mit 

Hilfe von Ex können Farben der Palette in 
ihrem Standort vertauscht werden. 


Während COPY ein Duplizieren der ausgewählten Farbe verur¬ 
sacht, werden mit Exchange nur Farb-Positionen gewechselt. 

Diese Option ist immer dann hilfreich, wenn 


a) in Bildern bestimmte Farben gegen andere ausgetauscht 
werden sollen, ohne die ehemalige Farbe in der Palette 
durch die neue Farbe zu überschreiben oder 

b) wenn für Effekte wie Color Cycle, Shade, Blend oder 
Gradient Fill, Farben in einer seriellen Reihenfolge 
(hintereinanderliegend) in der Palette vorliegen müssen 
(siehe Abschnitt 7.2). 

Vorgangsweise : Auszutauschende Farbe im Color Palette Re- 
quester oder im Bild (das sich auf der Ar¬ 
beitsfläche befindet) mit der linken Maus¬ 
taste anklicken. 

Ex-Box mit der linken Maustaste anklicken. 
Der Cursor erhält den Zusatz TO. 

Farbe im Requester (oder Bild) anklicken, die 
ausgetauscht werden soll. 

Ergebnis: Die beiden Farben tauschen ihre 
Positionen (sowohl im Bild als auch in der 
Palette). 


Die Option Mit RANGE können ganze Bereiche zusammenhän- 
RANGE gender Farben aus der Palette erzeugt werden. 

Damit kann beispielsweise die enorme Farb- 
vielfalt eines Himmels, einer Wiese usw., 
hervorragend imitiert oder eine isolierte 
Anzahl an Farbtöpfen für eine Paletten- 
Animation zusammengefaßt werden. 
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Die Option Mit dem Color Cycle-Befehl kann nämlich be- 

RANGE wirkt werden, daß Farben, die mit dem RANGE- 

Befehl zusammengeklammert wurden, in ein¬ 
stellbarer Geschwindigkeit nacheinander auf- 
leuchten und wieder 'dunkel' werden, so daß 
sich der Eindruck einer "Bewegung” vermitteln 
läßt. Aber dazu später mehr. 


* Sie klicken - mit der linken Maustaste - eine Farbe (z.B. 
Rot) im Color Palette Requester oder im aktuellen, am 
Schirm befindlichen Bild, an, 

* aktivieren anschließend - mit der linken Maustaste - die 

RANGE-Box, 

* dann eine zweite Farbe irgendwo in der Palette. 

DeLuxe Paint setzt daraufhin eine weiße Klammer, beginnend 
bei der ersten und endend bei der zuletzt angeklickten 
Farbe. Diesen Bereich (Range) verwendet DPaint, um die oben 
beschriebenen Effekte zu realisieren. 


Die RANGE- Auf diese Art und Weise können vier getrennte, 
Bereiche unterterschiedliche Bereiche mit eigenen Be- 

C1 bis C4 reichsmustern vordefiniert werden. Zum Wech¬ 
seln der Bereiche klicken Sie lediglich die 

Boxes CI C2 C3 oder C4 mit der linken Maus¬ 
taste an und legen den gewünschten Bereich, 

wie oben bereits beschrieben, fest. 

In der Praxis können diese Bereiche auch dazu benutzt 

werden, um bei Farbregister-Animationen unterschiedliche 
'Durchlaufgeschwindigkeiten' für jeden einzelnen Kreis 
bestimmen zu können. Dadurch ergeben sich sehr weiche 'Be¬ 
wegungseffekte' . 

Da es simultan dazu möglich ist, in jedem Bereich 

unterschiedliche Farbtopfnummern zusammenzufassen, können 
auch asynchrone Registeransteuerungen durchgeführt werden. 
Asynchron bedeutet in diesem Zusammenhang folgendes: Im 
Bereich 1 (CI) startet ein in Geschwindigkeit x 'programmier¬ 
ter' Animationseffekt, der beispielsweise die Farben 3-12 
umfaßt. 
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Sobald dieser einmal durchlaufen wurde, beginnt im Bereich 
C2 eine Registeranimation mit der Geschwindigkeit y, welche 
die Farben 26 - 29 benutzt, usw. 

Die damit erzielbaren Farbenspiele erlauben sehr professio¬ 
nell wirkende Bewegungsabläufe. Beispiele dazu finden Sie im 
Kapitel 3, Abschnitt 9.231. 


Die Option Die Option SPREAD (Spannweite) kann eine kom- 

SPREAD plette Folge von sanft abgestuften Farbtönen 

erzeugen. 


Hierzu klickt man zunächst auf eine Ausgangsfarbe und dann 
auf SPREAD (linke Maustaste). Zuletzt wird die Endfarbe 
angewählt. 


SPREAD erzeugt daraufhin automatisch alle Farbtöne, die 
entstehen, wenn man beide Farben in unterschiedlichen Ver¬ 
hältnissen miteinander mixt und füllt die Farbtöpfe, die 
zwischen den beiden angeklickten Farben liegen, mit dieser 
Mischung. 

Je mehr Farbtöpfe zwischen den beiden Farben liegen, desto 
feiner wird auch die Abstimmung. 

Sobald Sie drei Farben zu einem Bereich klammern, verhält 
sich SPREAD so, als würden Sie den ersten und letzten Topf 
zusammenschütten. Das Ergebnis dieser Aktion kann im Topf 2 
besichtigt werden. Ein Nebeneffekt, der es zuläßt, jeden 
beliebigen Farbton ganz gezielt zu erzeugen. 

Machen Sie nun so viele Versuche, bis Ihnen die Möglichkei¬ 
ten dieser Option in Fleisch und Blut übergegangen sind. 


Die Option Um eine mit RANGE oder SPREAD voreingestellte 

SPEED Palette in 'Bewegung' zu versetzen (Cycle) 

und die Geschwindigkeit dieser Bewegung zu 
regeln, beinhaltet der Color Palette Re- 
quester die SPEED-Box. 
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Den SPEED-Regler bewegen Sie, indem Sie den Mauszeiger auf 
die Raute innerhalb der SPEED-Box stellen und die linke 
Maustaste niederhalten. Ab diesem Augenblick beginnen die 
Farben innerhalb eines zuvor eingestellten Bereichs (Range) 
zu 'fließen'. Durch Bewegen des Zeigers nach links nimmt die 
Geschwindigkeit ab. Verschieben nach rechts, erhöht das 
Tempo. 

Auf Ihrer Diskette befinden sich - zur Erprobung dieses 
Effekts - mehrere Dateien, die Sie jeweils an der Endung 
-cycle erkennen. Durch den beschriebenen Effekt, kann die 
Illusion einer Bewegung vermittelt werden. 


Der Richtungs- Rechts vom Geschwindigkeitsregler befindet 
regier sich ein Pfeil, der durch Anklicken mit der 

linken Maustaste 


a) die Richtung des Bewegungsablaufes festlegt und 


b) die Reihenfolge der Farben bei einem Füllvorgang bestimmt. 
Dabei kennzeichnet "Pfeil unten" (Voreinstellung) einen 
Füllvorgang, beginnend bei der niedrigsten, in einem Be¬ 
reich definierten Farbe, während "Pfeil oben" zuerst den 
Farbtopt mit der höchsten Nummer benutzt. Eine Option, 
die wir noch häufig benötigen werden. Ein Beispiel dazu, 
wird in der Folge beschrieben. 


Übung: 
RANGE und 
SPEED 


Zurück zu Punkt a. Zur Ausführung dieser 
Übung laden Sie Bild ' WasserfallMulticycle ', 
das Sie mit Hilfe von Pictare-Load (Bild- 
Laden) auf den Bildschirm bringen müssen. 
Anschliessend gehen Sie wie folgt vor: 


Verschieben 
des Color 
Palette 
Requesters 


Da sich der Color Palette-Requester an einer 
Position befindet, an der er die Sicht auf 
wichtige Bildteile stört, werden wir diesen, 
wie in Bild 79 gezeigt, verschieben. 


* Taste p drücken und Color Palette Requester aufrufen 
(falls nicht bereits geschehen). 


* nauspteil in die Überschriftzeile 'Color Palette' stellen. 


* Linke Maustaste niedergedrückt halten und den Requester an 
die gewunscnte Position verschieben. 
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Bild 79 


Verschieben des Color Palette Requesters 



Obung: 
RANGE und 
SPEED 


Nun muß der Bereich (RANGE) der Farben fest¬ 
gelegt werden, die an der "Animation” betei¬ 
liegt sein sollen. Da die Namensbeschreibung 
dieser Farben sehr schwierig ist, einigen wir 
uns für diese und alle folgenden Übungen auf 
nachstehende Notation: 


Numerierung 
der Farben 
in der 

Icon-Palette 
und im 
Color 
Palette 
Request er 


Alle Farben erhalten - unabhängig von deren 
Farbwert - eine NUMMER zugeteilt,anhand derer 
sie identifiziert werden können. Diese Nummer 
bezeichnet dabei lediglich den Standort der 
Farbe in der Palette. Diese "Normung" gilt 
sowohl für die Farbpalette im Color Palette 
Requester, als auch für die Palette in der 
Icon-Leiste. 
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Da wir in fast allen Beispielen vom Lo-Res-Modus ausgehen, 
werden die Farbwerte von 1 bis 32 durchnumeriert. Bild 80 
zeigt die Reihenfolge: 


Bild 80 : Reihenfolge der Farben in der Palette: 



* Mauspfeil auf Farbe 3 positionieren und linke Maustaste 
anklicken. 

* RANGE anklicken. 

* Mauspfeil, der automatisch durch das Wort 'TO* ergänzt 
wurde, auf Farbe 8 stellen; linke Maustaste anklicken. 

* Mauspfeil in das Innere der SPEED-Box und dort auf die 
Raute des Speed-Reglers stellen. 

* Linke Maustaste niedergedrückt halten und eventuell den 
Geschwindigkeitsregler verschieben. 

Es entsteht nun der Eindruck, als würde das Wasser von oben 

nach unten fließen. Lassen Sie den Requester bitte offenl 
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Umkehr 

der 

Bewegungs¬ 

richtung 


Durch Anklicken der Richtungsbox (Pfeil, 
rechts vom SPEED-Regler), kann die Bewegungs¬ 
richtung derart geändert werden, daß der Ein¬ 
druck erweckt wird, als würde das Wasser 
bergauf strömen. 


Diese Technik wird häufig in Videoclips verwendet, um eine 
Bewegung vorzutäuschen, die eigentlich gar nicht vorhanden 
ist. Mit dieser Art von Sinnestäuschung, werden wir uns im 
folgenden Abschnitt näher beschäftigen. 


Schließen Wie schon früher erwähnt, kann der Color 

des Color Palette-Requester auf zwei Arten geschlossen 

Palette werden: 

Requesters 

1. Anklicken von CANCEL schließt das Requester-Fenster ohne 
eventuell zuvor getätigte Änderungen festzuhalten. 

2. Anklicken von OK schließt ebenfalls das Requester-Fens¬ 
ter. Alle zuvor vorgenommenen Änderungen bleiben bis zum 
Ausschalten des Computers bzw. bis zum Zeitpunkt eines 
neuen Picture Load-Kommandos, aktiv. 


Abspeichern 
von Color 
Palette- 
Änderungen 


Um RANGE-, SPEED- oder SPREAD - Änderungen 
dauerhaft festzuhalten, müssen Sie das ent¬ 
sprechende Bild - nachdem Sie mit OK den Re- 
quester geschlossen haben - mit Picture-Save 
(Bild-Speichern) auf die Diskette schreiben. 


2.0bung: 

Verlauf¬ 

richtung 

ändern 


Sehen wir uns jetzt mal an, was man so fabri¬ 
zieren kann, wenn man die 'Pfeiltaste' intus 
hat. 

Aktivieren Sie doch mal die Standard-Coraputer- 
palette: 


Picture - Color Control - Default Palette 
(Bild - Farben - Standard-Palette) 
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2.Übung: Rufen Sie mit Taste p das Color Palette-Menü 

Verlauf- auf und klammern Sie dort die Farben 21 - 32 

richtung (alle Grauwerte) zu einem Bereich, 

ändern 

* Stellen Sie dazu den Cursor auf Farbe 21, 
klicken Sie anschließend RANGE an und zuletzt 
Farbe 32. Schließen Sie das Menü mit Ok . 



Aktivieren Sie das ' Gerade Linien *-Werkzeug 
(Straight Line Tool) und ziehen Sie in Farbe 
32 und mit Pinsel 1 einen Strich in der 
Bildschirmmitte, der vom äußersten linken, 
bis zum äußersten rechten Bildschirmrand 
reicht. 

Klicken Sie das Fill-Icon mit der rechten 
Maustaste an und aktivieren Sie die Gradient- 
( Richtungs -) Box Nr.1 (vertikaler Verlauf). 
Schließen Sie das Menü mit Ok . 

Klicken Sie das Fill-Icon mit der linken 
Maustaste an und schütten Sie den Inhalt der 
Farbtöpfe in der oberen Bildschirmhälfte aus. 

Rufen Sie abermals das Color Palette-Menü auf 
und ändern Sie die Verlaufsrichtung, indem 
Sie den Richtungspfeil umlegen. Schließen Sie 
das Menü. 


* Schütten Sie die Farben im unteren 
Bildschirmteil aus. Das Ergebnis: Ein weich 
ineinanderfließender Verlauf, der beispiels¬ 
weise den Übergang von einer Wasserfläche zum 
Himmel symbolisieren könnte. Wirkt ausge¬ 
sprochen realistisch, wenn Sie das Spielchen 
mit Blauabstufungen wiederholen. 

Weitere Übungen dazu folgen in Abschnitt 5, 
Kapitel 5. 
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Einführung Nach dieser grundsätzlichen Erörterung der 
Farbpalette und deren Möglichkeiten, werden 
wir uns nun etwas detailierter mit dem Thema 
Farbpaletten-Animation beschäftigen. Dazu 
benötigen wir die eben besprochenen Befehle 
RANGE und SPEED, sowie die Option Cycle 
(Rollen) und diverse, auf Ihrer Diskette 
enthaltene Bilder. 


Der Cycle- 
Befehl und 
die TAB- 
Taste 


Wie Sie gesehen haben, kann durch Anklicken 
des SPEED-Reglers im Color Palette Requester 
ein zuvor eingestellter * Bewegungsablauf' 
kontrolliert werden. Sobald Sie den Requester 
aber mit OK schließen, friert die Bewegung 
ein. Wie aber bekommen Sie diese Bewegung in 
ein Bild, ohne den Requester eröffnen zu 
müssen? 


Das Geheimnis verbirgt sich in der Menüleiste und dort im 
Picture- (Bild-) Menü. Dort befindet sich im Untermenü Color 
Control die Option Cycle TAB (Farbrollen), mit deren Hilfe 
Sie - die voreingestellten RANGE-Bereiche - im Zyklus der 
mit SPEED festgelegten Geschwindigkeit - ablaufen lassen 
können. Aber es geht noch etwas kürzer: Einfach die TAB- 
Taste drücken und schon "rollen" die Farben. 


Übung: Realisieren wir mal etwas ganz einfaches, daß 

auch Leser ohne Begleitdiskette voll durch¬ 
ziehen können: Ein zirkulierendes Leuchtband, 
das sich in Schlangenlinien über den Bild¬ 
schirm zieht. 


* Rufen Sie die Standardpalette des Programmes auf: 

Picture - Color Control - Default Palette 
(Bild - Farben - Standard Palette) 

* Drücken Sie die Taste p und definieren Sie im Color 
Palette-Menü einen Farbverlauf der die Töpfe 3-20 ein¬ 
schließt. Schließen Sie dann das Menü mit Ok. 
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* Klicken Sie eine, der im Bereich liegenden Farben über die 
Icon-Leiste an. Zum Beispiel Farbe 3. 

* Schalten Sie in den Cycle- (Rollen-) Modus um: 

Mode - Cycle 
(Modus - Rollen) 

* Wählen Sie Pinsel 1 und das Freihandzeichnen-Werkzeug an 

und ziehen Sie schlangenförmige Linien. Drücken Sie dann 
die TAB-Taste_ 

* Zeichnen Sie weitere, beliebige Muster. 


Stoppen Um den Bewegungsablauf zu stoppen, gehen Sie 

eines diametral zu oben vorgestellter Methode vor: 

Bewegungs¬ 
ablaufes a) Entweder TAB-Taste ein weiters Mal drücken 

oder 

b) Cycle im Picture-Color Control-Menü akti¬ 
vieren (Bild-Farben-Farbrollen ). 


Hinweis Eine Vielzahl interessanter Übungen zu diesem 

Thema, finden Sie in Kapitel 4 - Special 

Effects. 
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Einführung Aus diesem Menü ist bisher nur die Option 
Palette besprochen worden und darum ist es an 
der Zeit, die restlichen, nicht minder wich¬ 
tigen Optionen, etwas näher zu beleuchten. 


Bild 81 : Das Color Control-Menü (englische Version) 



Use Brush Sobald Sie einen Brush (einen von Ihnen kon- 

Palette zipierten Bildausschnitt, bzw. Pinsel) in ein 

(Pinsel am Schirm befindliches Bild einsetzen wollen 

Palette) (siehe Abschnitt 8), wird dieser automatisch 

mit der Farbpalette des aktuellen Bildes 
belegt und verändert dadurch sein farbliches 
Aussehen. 
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Use Brush Palette (Pinsel Palette) schaltet auf die Farb- 
töpfe des Pinsels um und fügt dabei auch alle Informationen 
mit ein, die mit dem Brush abgesichert wurden (z.B.: Cycle 
Color-Range, Spread usw.). 

Wenn Sie Ihre Hintergrundgrafik mit einer Palette entworfen 
haben, die von der des Pinsels abweicht, so wird diese durch 
die Palette des Brushes farblich verändert. 

Sollte Ihnen diese Anpassung nicht Zusagen, können Sie mit 
der Restore Palette-Option jederzeit die Hinterqrundbild - 
Palette neu aktivieren, wobei der Brush aber wieder seine 
farbverfälschte Form annimmt. 


Anmerkung Wenn ein neu geladener Pinsel mehr Farben 

verwendet, als im Hintergrundbild vorhanden 
sind, so bewirkt Use Brush Palette eine 
Reduzierung der Pinselfarben. 


Restore 

Palette 

(Alte 

Palette) 


Diese Option hat zum Ziel, eine Palette auf¬ 
zurufen, die Sie vor der zur Zeit aktuellen, 
verwendet haben. 

An unserem zuvor abgehandelten Beispiel ange¬ 
wendet, würde dies bedeuten, daß die Farb- 
palette des Hintergrundbildes dominant wird, 
da diese vor Laden des Brushes aktuell war. 


In der Praxis wird diese Funktion meist in Kombination mit 
der bereits besprochenen 'Use Brush Palette'- (Pinsel 
Palette -) Option angewandt. Das hat folgende Bewandtnis: Es 
könnte reizvoll sein, ein bereits fertiges Bild mit einer 
neu gemischten Palette zu versehen, die in Form eines 
Brushes auf der Diskette abgelegt wurde. Glückt der Versuch 
und eignet sich die Pinsel-Palette, kann das Ergebnis ge¬ 
sichert werden. Sollte diese Aktion aber mißlingen, können 
mit 'Restore Palette' die zuvor benutzten Farbtöpfe wieder 
aktualisiert werden. Einem neuen Versuch steht demnach 
nichts mehr im Wege. 
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Diese Technik wird immer dann benötigt, wenn Bilder in 
unterschiedlichen Stimmungen dargestellt werden sollen, ohne 
daß Details zeichnerisch verändert werden. So kann aus einer 
Frühlings- eine Herbstlandschaft simuliert, ein Tageslicht¬ 
motiv bei Sonnenuntergang gezeigt oder eine Nachtszene in 
gleißend hellem Scheinwerferlicht dargestellt werden. Bei¬ 
spiele dazu finden Sie im Kapitel 6, "Tips und Tricks", 
Abschnitt 1. 


Default Default Palette schaltet auf die Original- 
Palette DeLuxe Paint-Farbtöpfe, die beim Starten des 
( Standard -) Programmes geladen werden, um. 

Palette) 


schaltet die Farbpaletten-Animation ein und 
aus (siehe Abschnitt 7.2). Alternativ dazu, 
kann auch die TAB-Taste gedrückt werden. 


(Background -> Foreground) Vertauscht die im 
Farbindikator der Icon-Leiste angezeigte, 
Hintergrundfarbe mit der aktuellen Vorder¬ 
grundfarbe. 

Das heißt: Wenn die aktuelle Vordergrundfarbe im Indikator 
weiß und die Hintergrundfarbe schwarz ist, wird nach Aus¬ 
führung des Kommandos, jedes einzelne schwarze Farbpixel 
durch Weiß ausgetauscht (siehe Bilder 82a und 82b). 

Mit Hilfe dieser Option ist es auf einfachste Art und Weise 
möglich, sämtliche Farbanteile einer beliebigen Farbe, mit 
der einer anderen Farbe auszutauschen. 


Cycle 

( Farbrollen) 


BG -> FG 
(VG -> HO 


BG <-> FG Vertauscht alle Pixels der aktuellen Hinter- 

(HG <-> VO grundfarbe, mit der aktuellen Vordergrund¬ 
farbe. Dies ist identisch mit der Wirkung des 
BG -> FG-Befehls. 

Der Unterschied besteht darin, daß der Austausch in beiden 
Richtungen erfolgt! Dieser Wechsel wirkt sich aber nur auf 
das Bild aus. Die Reihenfolge ^er Farben in der Palette 
ändert sich dadurch nicht! Die Bilder 83a 'Ausgangszustand) 
und 83b (nach erfolgtem Austausch) sollen dies dokumentieren 
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Bild 82a und 82b: Vor und nach B6 -> FG bzw. VG -> HG 



Bild 83a und 83b: Vor und nach BG <-> FG bzw. HG <-> FG 
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Remap Wann immer Sie ein Bild zeichnen, abspeichern 

(Farban- und wiederaufrufen, so "erinnert" sich DPaint 

passung) - durch die Reihenfolge der Farben in der 

Palette, wie das Bild am Schirm aufzubauen 
ist. Ändern Sie nun - z.B. mit Hilfe des 
COPY-Befehls im Color Palette Requester - den Standort ein¬ 
zelner Farben in der Palette, so kann mit towp ( Farban¬ 
passung r ) ein sogenannter Annäherungsvorgang ausgelöst wer¬ 
den. Das heißt: Remap untersucht die Vorgefundenen Positio¬ 
nen der einzelnen Farben aus der aktuellen Palette und ver¬ 
gleicht sie mit den Positionen der Farben aus der "ehemali¬ 
gen" Palette. Anschließend wird eine Anpassung der beiden 
Farben auf eine neue, dem Original möglichst nahekommenden 
Farbe vorgenommen. 


Remap als Ein weiteres, praktisches Beispiel zur An- 

Restaurator Wendung der Remap-Option: Brush und Illustra¬ 

tion (Hintergrundbild) wurden mit unter¬ 
schiedlichen Paletten gezeichnet. Nun soll 
der Brush in das Bild eingefügt werden, ohne daß sich die 
gesamte Palette des Bildes verändert. REMAP schafft dies, 
indem die Palette des aktiven Bildes so weit wie nur irgend 
möglich, an die Palette des Brushes angepaßt wird. Das 
Ergebnis ist meist brauchbar, stellt fast immer einen an¬ 
nehmbaren Kompromiß dar. 

Den umgekehrten Vorgang - Anpassung des Brushes an die 
Palette des Bildes, können Sie mit Hilfe des in Abschnitt 8 
erklärten, Brusb-Cltonge Color-Remap- ( Pinsel-Farbwechsel- 
Farbanpassung*-) Befehls, simulieren. 


Damit ist die Besprechung des Color Control- (Farben-) Menüs 
abgeschlossen. Der nächste Teilabschnitt behandelt eine 
Technik, mit deren Hilfe Sie Farben direkt aus einem Bild, 
auf Ihren Pinsel aufnehmen können. Daran anschließend zeigen 
wir Ihnen, wie Sie auf zwei Bildschirmseiten gezeichnete 
Bildausschnitte zu einem Gesamtbild zusammenfügen können und 
welche Vorteile diese Option des Picture- (Bild-) Menüs für 
Ihre Arbeit bringt. 
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Die DeLuxe Paint-Reserveleinwand 


Einführung Mit SPARE (2.Bild) wird in DPaint eine Tech¬ 
nik umschrieben, die es ermöglicht, auf einer 
"Haupf'-Leinwand ein Bild zu erstellen, 
während gleichzeitig auf einer "Reserve"- 
Leinwand Details für dieses Bild gemalt und 
durch verschiedene Optionen, dem Hauptbild 
hinzugefügt werden können. 


Eine weitere Anwendungsmöglichkeit wäre beispielsweise, das 
Kopieren eines Bildes von der Haupt- auf die Reservelein¬ 
wand, um es dort weiterbearbeiten zu können ohne das 
Original anzurühren. 

SPARE {2.Bild) ist ein Befehl des Picture- {Bild-) Menüs und 
beinhaltet ein eigenes Untermenü mit den nachfolgend ange¬ 
sprochenen Optionen: 


Tabelle der SPARE- (2.Bild-) Funktion (Engl./Deutsch) 


englische Version 

deutsche Version | 

Swap 

Copy to Spare 

Merge in Front 

Merge in Back 

Delete this Page 

Tauschen 

Seite kopieren 

Nach vorne mischen j 

Nach hinten mischen 
Diese Seite loeschen 


Die Option Tastatur-Äquivalent: j (jump -> wechseln) 
SWAP Mit der Befehlsfolge 

( Tauschen) 

Picture - Spare - Swap 
(Bild - 2.Bild - Tauschen) 

oder durch Eingabe des Kürzels j über die Tastatur, kann von 
der Hauptleinwand auf die Reserveleinwand geschaltet werden. 
Eine Wiederholung dieser Befehlsfolge, bzw. ein nochmaliges 
Betätigen der j-Taste schaltet wieder auf die Hauptleinwand 
zurück. 
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Beim Erstaufruf, d.h. nach Laden ;on DPaint, hat die Reser 
veleinwand exakt dieselbe Größe, wie die Hauptleinwand. Es 
ist aber zu jedem Zeitpunkt möglich, die Größe des Reserve - 
bildschirms mit 

Picture - Page Size 
(Bild - Seitenformat) 

zu ändern. 


Hinweis: Denken Sie dabei aber daran, daß derartige 

Operationen wertvollen Speicherplatz kosten! 
Das gilt auch dann, wenn die Reserveleinwand 
"leer" ist! Beachten Sie auch den Hinweis, 
den wir Ihnen bei Besprechung der ’Merge in 
Front'-Option geben! 


Die Option Nach Aufruf dieser Option, wird ein auf der 
COPY TO SPARE Hauptleinwand bestehendes Bild, inklusive 
zugehörigiger Farbpalette, auf die Reserve¬ 
leinwand kopiert. 

Diese Technik bringt den Vorteil mit sich, daß Sie mit dem 
kopierten Bild experimentieren können, ohne das Original 
antasten zu müssen. Sollten sich Speicherplatzprobleme erge¬ 
ben, müssen Sie allerdings den "traditionellen" Weg - 
Speichern des Bildes und verändern auf der Hauptleinwand - 
einschlagen. 


Die Option "Merge In Front" verbindet ein Bild oder 
MERGE IN FRONT Objekt, das sich auf der Reserveleinwand 
befindet, mit dem Bild auf der - zu diesem 
Zeitpunkt aktuellen - Hauptleinwand. Dieser 
Bildertransport hat zur Folge, daß das Spare- 
Bild (2.Bild) in den Vordergrund gebracht und 
mit dem dort aktuellen Bild verschmolzen 
wird. 

Achtung : Ein einwandfreies Funktionieren dieser Option 

ist nur dann gewährleistet, wenn Sie sich zum 
Zeitpunkt des Befehlsaufrufs auf der HAUPT¬ 
LEINWAND befinden! 
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Bild 84: Bild auf der Hauptleinwand * Bild 85: Reserveschirm 
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Tip! Eine praktische Option, die ihre Tücken hat. 

Probleme Wenn Sie später mal mit Programmen, wie 

beim Arbeiten Videoscape 3D (Aegis), dem Video Titler 
mit übergroßen (Aegis) oder ähnlichen, zur Erstellung von 
Bildschirm- realistischen Animations- und Lauftiteleffek- 
formaten ten spezialisierten Programmen arbeiten und 

die damit erzielten Ergebnisse auf Videoband 
aufzeichnen, werden Sie bemerken, daß bei 
Verwendung von NTSC- und PAL-Bildern, am 
linken und rechten Rand des TV-Schirmes, 
unbemalte Streifen auftauchen. 

Dieses Phänomen liegt in der Tatsache begründet, daß die 
standardmäßig voreingestellte DPaint-Arbeitsfläche kleiner 
ist, als das beim Fernseher sichtbare Bild. Um diese 
störenden Leerräume auszuschließen, kann in DeLuxe Paint II 
das Seitenformat des Arbeitsschirmes geändert werden (siehe 
Abschnitt 6, "Auswahl der Arbeitsblatt-Seitengröße"). 
Befindet sich ein derart vergrößertes Format (Overscan- 
Grafik) auf der Reserveleinwand, versagen MERGE IN FRONT und 
MERGE IN BACK! Es wird lediglich die Meldung 


System Message 


Can't merge different size 
pages. 


ausgegeben. DeLuxe Paint paßt es dementsprechend nicht, wenn 
"unterschiedlich große Bildschirme" getauscht werden. 

Abhilfe : Wenn Sie mit übergroßen Formaten arbeiten, 
definieren Sie die neue Seitengröße auf beiden 
Arbeitsflächen mit Hilfe des Kommandos 

Picture - Page Size 
(Bild - Seitenformat) 

und Anklicken, bzw. Eingabe des neuen Formates. 

Wundern Sie sich aber nicht, wenn es manchmal zu Abstürzen 
kommt (getestet auf AMIGA 1000 mit Golem-Box)! 
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Abschnitt 7 Vom Umgang mit den Farben 

7.3 Die DeLuxe Paint-Reserveleinwand 


Die Option Anhand eines Beispiels, soll dieser Vorgang 

NERGE IN FRONT für Standard-Bildgrößen, durchleuchtet wer- 
(Nach vorne den. 

mischen) 

Bild 84 zeigt das auf der HAUPTLEINWAND befindliche Bild, 
während Bild 85 eine Illustration beinhaltet, die - nach 
Umschalten auf die 2.Bildebene, gemalt wurde. 


Übung: Unsere Aufgabe wird es nun sein, diese 

Illustration mit dem Bild der Hauptleinwand 
zu verschmelzen. 


1. Mit j oder der Befehlsfolge Ficture-Spare-Swap ( Bild - 
2.Bild-Tauschen ), auf die Hauptleinwand umschalten. 


2. Mit der Befehlsfolge 

Picture-Spare-Merge in Front 
(Bild-2.Bild-Nach vorne mischen) 

wird das Bild von der Reserveleinwand mit dem Bild auf 
der Hauptleinwand verschmolzen (Bild 86). 


Die Option 
MERGE IN BACK 
(Nach hinten 
mischen) 


Das gleiche Ergebnis, wie oben beschrieben, 
erhalten Sie, wenn Sie als Ausgangssituation 
die Reserveleinwand wählen. 


Ist dies geschehen, wird durch "Merge In Back", das Bild der 
Hauptleinwand in den Hintergrund der Reserveleinwand ko¬ 
piert. Das Ergebnis ist dasselbe, wie es in Bild 86 bereits 
gezeigt wurde. In den "Hintergrund" kopieren bedeutet, daß 
auf der Hauptleinwand befindliche Bildelemente nicht über¬ 
lagert sondern unterlegt werden. 
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7.3 


Vom Umgang mit den Farben 

Die DeLuxe Paint-Reserveleinwand 


Wichtiger Die Hintergrundfarbe eines Bildes, das von 

Hinweis : der Reserveleinwand mit einem Bild auf der 

Hauptleinwand verschmolzen werden soll, muß 
stets SCHWARZ (Transparent) sein! Oder anders 
gesagt: Color 1 in der aktuellen Palette muß 
Schwarz und im Farbindikator sichtbar sein. 


Die Option Wenn Sie den Speicherplatz, der durch der- 
DELETE THIS artige Operationen für die Reserveleinwand 
PAGE gebunden wird, wieder für andere Dinge frei- 
(Dieses Seite bekommen möchten, so können Sie durch die 
loescheü) Befehlsfolge 

Picture-Spare-Delete this Page 
(Bild-2.Bild-Diese Seite loescheü) 

die gerade aktuelle Leinwand löschen und zwar ohne Rücksicht 
darauf, ob Sie sich auf der Haupt- oder der Reserveleinwand 
befinden! 


Nach Ausführung des Befehls will DPaint - mit Hilfe einer 
System-Anfrage (System Message) - wissen, ob "Sie sicher 
sind, daß Sie dieses Bild löschen möchten”: 


System Message 


Are you sure you want to delete 
this picture? 


Wenn Sie die No-Box (mit der linken Maustaste) anklicken, 
findet kein Löschvorgang statt, klicken Sie die Yes-Box an, 
wird das zum Zeitpunkt sichtbare Bild, aus dem Bildschirm¬ 
speicher entfernt und automatisch zur Hauptleinwand ver¬ 
zweigt . 
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Abschnitt 7 Vom Umgang mit den Farben 

7.3 Die DeLuxe Paint-Reserveleinwand 


Sollten Sie nun den Versuch wiederholen, um auf die gleiche 
Art und Weise auch das zweite Bild zu löschen, fallen Sie 
sogleich auf die Nase: 


System Message 


Can't delete the only page. 


DPaint teilt Ihnen kurz und bündig mit, daß es nur ein Bild 
- entweder das Hauptbild oder das Reservebild - aus dem 
Bildschirmspeicher entfernen kann. 

Für Löschvorgänge auf der Hauptleinwand, bleibt also nach 
wie vor das CLR-Icon zuständig. 


Sichern eines 
Bildes von d. 
Haupt- bzw. 
der Reserve¬ 
leinwand 


DPaint's Spare-Option bietet ein weiteres, 
im Spare-Menü nicht sichtbares Feature an: 

Durch Picture-Save ( Bild-Speichern) kann so¬ 
wohl von der Haupt- als auch von Nebenlein¬ 
wand, ein Sicherungsvorgang auf die Diskette 
erfolgen. Mit anderen Worten: Jede Leinwand 
kann mit ein und demselben Speicherbefehl 
(unter Verwendung unterschiedlicher Bild¬ 
namen) auf Diskette abgespeichert werden! 


Und auch beim Laden von Illustrationen, gibt es keine 
Probleme. Sowohl auf die Haupt- wie auch Reserveleinwand, 
können Bilder von der Diskette geladen werden. Nur auf eines 
müssen Sie dabei achten: Es kann immer nur eine Palette 
aktuell sein und dies ist immer die Palette des zuletzt ge¬ 
ladenen Bildes! 
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7.3 Die DeLuxe Paint-Reserveleinwand 


In der Praxis bewährt sich diese Option dann, wenn Bilder 
mit identischen Paletten nachbearbeitet werden sollen. 
Gerade bei 3D-Animationsprogrammen, wie etwa Videoscape 3D, 
schleichen sich bei der dort üblichen automatischen Gene¬ 
rierung oft Ungenauigkeiten ein, die nur durch eine 
Überarbeitung mit DeLuxe Paint ausgemerzt werden können. Da 
Videoscape-IFF-Bilder (bis zur Version 2.0) mit gleichen 
Paletten arbeiten, kommt diesem Feature unseres Programmes 
große Bedeutung zu. 

übrigens... wenn es Sie interessieren sollte, wie man in 
Videoscape IFF-Bilder für DeLuxe Paint generiert, kann ich 
Ihnen das Buch 


Tips und Tricks zu Videoscape 3D 
(Autor: Robert Wäger) 

erschienen im Verlag Gabriele Lechner, zu einem Preis von 
DM 59.- (inkl. Diskette), nur wärmstens empfehlen. 


* 

*** 

* 
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7.4 Das Aufnehmen von Farben aus einem Bild 


Grundlagen Wie Sie ja bereits wissen, können Pinselfar¬ 
ben mit Hilfe der in der Icon-Leiste befind¬ 
lichen Farbtopf-Anzeige gewechselt werden, 
indem Sie einfach die gewünschte Farbe an¬ 
klicken. 

DeLuxe Paint hält aber noch eine weitere, sehr nützliche 
Methode bereit, den Pinsel mit Farbe zu tränken: Das Aufneh¬ 
men von Farbe direkt aus einem beliebigen Bildteil. 

Dies ist ganz besonders dann interessant, wenn Sie in Ihrem 
Bild eine Palette sehr ähnlicher Farben verwenden und es 
Schwierigkeiten bereitet, die für einen Korrekturvorgang 
richtige Farbe, auf den ersten Blick zu erkennen. 


Farben auf- 
nehmen mit 
der KOMMA- 
Taste 


Wenn Sie den Mauszeiger ins Innere Ihres Bil¬ 
des befördern, können Sie durch Antippen der 
Komma -Taste jede beliebige Farbe auf den 
Pinsel bringen. Sobald Sie die Komma-Taste 
betätigt haben, wechselt der Cursor seine 
Form: Er bildet nun einen Pfeil nach, der an 
seinem unteren Ende das Wort PICK mit sich 
führt. 


Richten Sie nun diesen Pfeil auf die gewünschte Farbe und 
klicken Sie die linke Maustaste an, so erhalten Sie eine 
neue, aktive Vordergrundfarbe . 


Verwenden Sie beim Aufpicken aber die rechte Maustaste, so 
tränken Sie den Pinsel mit einer neuen Hintergrundfarbe . 

Die Anzeige erfolgt wie gewohnt im Color Indikator. 


Tip! 



Sollten Sie "Zielschwierigkeiten" haben, weil 
es sich um einen einzelnen Farbpunkt oder den 
Auszug einer ausgesprühten Flächen handelt, 
schalten Sie einfach die Lupe ein (Taste m). 
Jetzt trifft sogar ein sonnenblinder Wüsten¬ 
sohn ins Ziel. 


205 



Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 7 Vom Umgang mit den Farben 

7.4 Das Aufnehmen von Farben aus einem Bild 


Anklicken 
des Color 
Indikators 
mit der 
linken 
Maustaste 


Denselben Effekt können Sie dadurch 
auslösen, wenn an Stelle der Komma- 
Taste, der Mauspfeil in das Innere 
des Color Indicators (oberhalb der 
Farbpalette, Icon-Leiste) gestellt 
und die linke Maustaste angeklickt 
wird. 

Dabei spielt es keine Rolle, ob der 
Pfeil auf das Hintergrund- oder das 
Vordergrundsymbol weist. Anschlies¬ 
send kann, wie oben beschrieben, 
jede Farbe aus dem aktiven Bild an 
den Pinsel übergeben werden. 


* 

*** 

* 
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Abschnitt 8 Selbstdefinierte Pinselformen 
8.1 Ein Oberblick: Custom Brushes 


Einführung Brushes (Pinsel) gehören zum Grundkonzept von 
DPaint, wie die Tomate zur Pizza. Sie sind 
überaus flexibel und können selbst dann noch 
aus der 'Patsche' helfen, wenn "echte" Pin¬ 
sel, Farbstifte oder Spraydosen, bereits 
hoffnungslos überfordert sind. Auf den ersten 
Blick gesehen, ist dies kaum vorstellbar; 
aber warten Sie nur ab — 


Do it 

yourself... 
Pinsel 
nach Naß 


Wie Sie bereits wissen, können Standardpinsel 
aus der Icon-Leiste angewählt, aber auch ver¬ 
größert oder verkleinert werden. Auf diese 
Weise kann bereits ein gewisser Bedarf ge¬ 
deckt werden. 


DPaint kennt aber eine Methode zur Bildung neuer Pinsel, die 
derart mächtig ist, daß kaum noch ein Wunsch offen bleibt: 
Ein beliebiger (!) Bereich eines Bildes kann als Pinsel 
definiert und zum Malen verwendet werden, wie die gewohnten 
Standardpinsel. Selbst komplette Bilder können auf diese Art 
und Weise zu Superpinseln umgekrempelt werden. Und selbst¬ 
verständlich kann ein selbstdefinierter Pinsel mit allen - 
maximal 32 - Farben gleichzeitig malen. 

Die sich daraus ergebenden Möglichkeiten sind enorm. Pinsel 
können gebogen, verzerrt, stufenlos gedreht, gespiegelt, 
horizontal oder vertikal umgelegt, gedehnt und verkürzt, um 
jeden Winkel rotiert und als Schatten Verwendung finden und 
- ganz klar - können Sie derart individuelle Formen auch - 
zur späteren Wiederverwendung - auf Diskette abspeichern. 


Ein erster Versuchen wir's doch gleich einmal 

Eindruck... mit einer ganz einfachen Übung: 

* Wählen Sie aus der Icon-Leiste den großen, runden Pinsel 
aus und tränken Sie ihn mit roter Farbe. Setzen Sie 
irgendwo auf der "Leinwand" einen Farbklecks. 

* Dann tauchen Sie den Pinsel in die grüne Farbe, setzen 
damit einen Klecks neben den roten Farbpunkt und wiederho¬ 
len diesen Vorgang mit Gelb. 
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8.1 Ein Oberblick: Custom Brushes 


Jetzt sollen diese drei Kleckse als Pinsel defi¬ 
niert werden. Dazu klicken Sie mit der linken 
Maustaste den Brush Selector in der Icon-Leiste 
an. 


Do it 

yourself... 
Pinsel nach 
Maß 


Wenn Sie den Mauszeiger jetzt wieder 
über die Bildfläche bewegen, er¬ 
scheint ein schirmgroßes Fadenkreuz, 
mit dem Sie ein Viereck definieren 
definieren können. Mit Hilfe dieses 
Rahmens können Sie den neu aufzu¬ 
nehmenden Bildausschnitt - unsere 
drei Farbkleckse - umranden. 
(Später werden Sie sehen, daß man 
durch einen kleinen Trick, jede 
Form nachbilden kann). 


Pinsel 

aufnehmen 

( kopieren ) 


Wie aber nimmt man einen rechteckigen Pinsel 
auf? 


* Bewegen Sie das Fadenkreuz an einen Punkt, der links, 
oberhalb des Farbkleckses liegt und halten Sie dann die 
linke Maustaste nieder. 


* Ziehen Sie jetzt ein Rechteck in der Größe, daß der 
aufzunehmende Bildausschnitt innerhalb dieses imaginären 
Rechteckes zu liegen kommt. 

Wenn Sie nun die Maustaste loslassen, haben Sie eine Kopie 
des umrahmten Bildausschnitts auf Ihrem Pinsel und können 
nun das tun, wozu Pinsel da sind: malen. 


Mit selbst¬ 
definierten 
Pinseln 
malen 


Versuchen Sie es doch gleich einmal: 

* Versetzen Sie den Pinsel an eine freie Stel¬ 
le des Schirms und klicken Sie einmal auf die 
linke Maustaste. 


Ergebnis: Auf der 'Leinwand' wird eine originalgetreue Kopie 
der Pinselform abgelegt. 
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8.1 Ein Überblick: Custom Brushes 


* Halten Sie die linke Maustaste fest und bewegen Sie den 
Pinsel mit unterschiedlicher Geschwindigkeit über die 
Arbeitsfläche... 

Haben Sie den Vorteil dieser Option erkannt? Praktisch, 
nicht wahr? 


Mit selbstdefinierten Pinsel kann mehrfarbig gemalt 
werden! 


Natürlich können Sie damit mehr tun, als nur den Bildschirm 
zu verunstalten. Mit Hilfe der Circle-Form, können Sie 
Kreise mit vordefinierten Mustern füllen, mit Rectangle 
Rechtecke farblich individuell gestalten usw. 

Wenn Sie Pinsel aus einem unifarbenen Hintergrund ausschnei- 
den, so wird diese nicht auf den Pinsel übernommen. Dabei 
sind aber einige Feinheiten zu beachten: 


l.Regel : Schwarze Farbe gilt als transparent, wenn diese 
sich an der 1.Stelle in der Farbpalette befindet 
(Farbe 1). 


2.Regel : Die Farbe, welche gerade im Hintergrundindikator 
aktuell ist, wird nicht in den Pinsel übernommen! 
Wenn.... 

Keine Regel ohne Ausnahmen ... 

Ja, wenn Sie nicht ausdrücklich befehlen, daß Sie 
das möchten (wie das funktioniert, davon später 
mehr). 


Sie könnten somit Objekte, d.h. Bildausschnitte von einem 
Bild in ein anderes Bild übertragen. 

Wenn der ausgeschnittene Pinsel dieselbe Farbpalette 
benutzt, wie das Bild, in das er eingesetzt werden soll, 
können Sie sogar ein völlig neues Bild aus Teilen 'alter' 
Bilder kreieren. Ein gut gelungener Blumentopf hat dann noch 
lange nicht ausgedient_ 
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8.1 Ein Überblick: Custom Brushes 

Wenn Sie Vorhaben sollten, Videofilme (z.B. mit DeLuxe 
Video) herzustellen, können Sie derartige Pinsel als 'Objek¬ 
te' durchs Geschehen sausen lassen, daß Ihnen schier die 
Luft wegbleibt... 


Löschen von 
Bildteilen 
mit selbst¬ 
definierten 
Pinseln 


Selbstdefinierte Pinsel können - wie auch die 
Standardpinsel - zum Übermalen, sprich Ausra¬ 
dieren von Bildteilen "missbraucht" werden. 

Es ist nämlich von elementarer Bedeutung ob 
Sie Pinsel mit der linken oder der rechten 
Maustaste ausklinken! 


Linke oder 
rechte Maus¬ 
taste; das 
ist hier 
die Frage. 


Am Besten sehen wir uns das an einem Beispiel 
an. Auf der folgenden Seite (Bild 87a) finden 
Sie ein Bild, an dem wir unsere ersten Geh¬ 
versuche starten werden. 

Wie sich das Bilden eines Brushes mit der 
linken Maustaste auswirkt, haben Sie ja be¬ 
reits kennengelernt: Der Brush wird an der 
alten Stelle belassen und als zusätzliche 
Kopie auf den Pinsel aufgenommen. 


Ganz anders verhält es sich, wenn Sie einen Brush mit 
niedergehaltener rechter Maustaste auf den Pinsel aufneh¬ 
men. In diesem Fall, wird der gekennzeichnete Bereich aus 
dem Bild herausgehoben, d.h. an der ursprünglichen Position 
gelöscht und der dadurch entstandene Leeraum durch die ge¬ 
rade aktuelle Hintergrundfarbe ausqefüllt , wie dies auch 
Bild 87b zeigt. 


Bild 87a: Das Original: 
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Bild 87b: Hit der rechten Maustaste ausgeschnitten: 



Linke oder Der mit der rechten Maustaste ausgeschnittene 
rechte Maus- Brush kann nun ebenfalls an jede beliebige 
taste; das Stelle des Bildes einkopiert werden. Wie 
ist hier schon gesagt, der Unterschied besteht darin, 
die Frage... daß er am Herkunftsort entfernt wird. 


Halen mit Hit Custom-Brushes kann man genauso malen, 

Custom- wie mit Standardpinseln. Aber auch in diesem 

Brushes Fall ist es wichtig, mit welcher Maustaste 

Sie den Brush beim Malen über die Leinwand 
führen. 

Bei niedergehaltener linker Maustaste, können Sie mit den 
Farben des Brushes malen. 


Halten Sie aber die rechte Maustaste nieder, so wird zwar 
die FORM des Brushes verwendet, nicht aber dessen Farben! 
Vielmehr wird nun die aktuelle, im Farbindikator angezeigte, 
Hintergrundfarbe wirksam! 
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8.1 


Selbstdefinierte Pinselformen 
Ein Überblick: Custom Brushes 


Pinsel Vielleicht irritiert es Sie, daß Brushes bis- 

aussägen her nur in Rechteckform ausgeschnitten 

werden konnten. Wäre es doch in manchen Fäl¬ 
len recht praktisch, ganz beliebige, z.B. 
auch runde oder polygonförmige Figuren als 
Brush verwenden zu können. Für DPaint kein 
Problem. 


Sobald Sie nämlich das Brush-Tool in der Icon-Leiste zweimal 
mit der linken Maustaste anklicken , wird es möglich - wie 
beim Arbeiten mit dem Polygon-Tool, beliebige Bildelemente - 
sprichwörtlich - auszusägen und zu manipulieren. In Bild 88 
wurde diese Technik verwendet: 


Bild 88: Manipulationen mit Brushes 
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Sobald Sie das Brush-Icon zweimal angeklickt haben, wechselt 
der Cursor seine Form. Er sieht nun exakt so aus, wie das 
Polygon-Icon (diagonal darüber). 

* Fadenkreuz an den Punkt des Bildes positionieren, an dem 
Sie den Brush ausschneiden möchten. 

* Betätigen Sie kurz die linke Maustaste. Dies legt den 
Ausgangspunkt fest. Je nach Wunsch, können Sie nun mehr 
oder weniger lange Linien ziehen - und durch fortwährendes 
Anklicken mit der linken Maustaste - die Form des ge¬ 
wünschten Gegenstandes nachziehen, bis Sie wieder am Aus¬ 
gangspunkt angelangt sind und der Brush vom Hintergrund 
abgehoben wurde. 


Brush-Tool Um wieder eine der Standardformen auf den 
beenden Pinsel zu übernehmen, müssen Sie lediglich 

das entsprechende Icon anklicken oder die 
Punkt-Taste drücken. 

Dadurch verschwindet Ihr Custom Brush und Sie können wieder 
mit den vordefinierten Pinselformen arbeiten. 


Brushes und Sobald ein Brush aktiviert, das heißt, als 

der Befehl Pinsel aufgenommen wurde, können Sie beruhigt 

CLR den Bildschirm (das "Hintergrundbild") mit 

CLR löschen. 

Der Brush selbst verbleibt - unbeeindruckt 
von dieser Aktion - als Pinsel aktiv. 


Custom Brush Nun kann es aber jedem einmal passieren, daß 
reaktivieren entweder versehentlich oder auch absichtlich 
- ein mühsam definierter Brush ausgeklinkt 
und durch eine Standardforra ersetzt wurde, 
obwohl der Pinsel eigentlich (sofort oder 
später) noch weiter gebraucht wird. 


Keine Panik! Der zuletzt aktive Brush kann jederzeit reakti¬ 
viert werden, indem Sie zum gewünschten Zeitpunkt das Brush- 
Icon mit der rechten Maustaste anklicken! 
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Ein Überblick: Custom Brushes 


Pinsel über 
die Tastatur 
aufnehmen 


Sobald Sie die Taste b (brush) betätigen, 
können ebenfalls viereckige Pinsel ausge¬ 
schnitten werden. Tippen Sie diese Taste 
zweimal an, ist das Aussagen beliebiger 
Pinselformen möglich. 


DPaint's Konzept beruht, wie schon bereits erwähnt, zum 
Großteil auf der Flexibilität seiner Pinsel. Im folgenden 
Teilabschnitt werden wir Sie tiefer in dieses interessante 
Gebiet einführen und Ihnen Möglichkeiten aufzeigen, die bis 
vor kurzem wesentlich teureren Maschinen Vorbehalten waren. 


214 



Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 8 Selbstdefinierte Pinselformen 

8.2 Custom Brushes erfolgreich manipulieren 
8.21 Das Brush- (Pinsel-) Menü 


Einführung Das Brush-Menü dient der "globalen" Bear¬ 
beitung von selbstdefinierten Pinseln und 
befindet sich unmittelbar neben dem Picture- 
(Bild-) Menü. 

Die darin verborgenen Befehle stellen wir 
Ihnen anhand der nachstehenden Tabelle vor, 
um Sie anschließend detailiert zu beschrei¬ 
ben. 


Tabelle der 'Brush'- (Pinsel-) Befehle (Hauptmenü) 


englische Version 

deutsche Version 

Load 

Laden 

Save 

Speichern 

Delete 

Loeschen 

Size 

Groesse 

Flip 

Klappen 

Rotate 

Drehen 

Change Color 

Farbwechsel 

Bend 

Biegen 

Handle 

i 

Cursor 


Speichern Aktive Brushes, d.h. selbstdefinierte Formen, die 

eines Sie gerade als Pinsel benutzen, können mit der Be- 

Brushes auf fehlsfolge 
Diskette: 

Brush - Save - Name 
(Pinsel - Speichern - Name) 


im Unterverzeichnis Brush ( Pinsel ) auf Ihrer Diskette ab¬ 
gespeichert werden. Der Befehl ist in seiner Handhabung 
identisch mit der bereits besprochenen 'Picture Save‘-An¬ 
weisung und bedarf wohl keiner weiteren Erläuterung. 
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8.2 Custom Brushes erfolgreich manipulieren 
8.21 Das Brush- (Pinsel-) Menü 


Sollten Sie den Sicherungsbefehl jedoch auslösen ohne daß 
ein selbstdefinie-rter Brush aktiv ist, erhalten Sie die 
Meldung: 


System Message 


Must have user-defined brush. 


Proceed 


System Message 


Muss eigenen Pinsel haben. 


Weiter 


Durch Anklicken der Proceed- bzw. Weiter-Box, verschwindet 
die Systemmeldung wieder. 


Brushes 
werden 
in einem 
eigenen 
Unter¬ 
verzeichnis 
abgelegt 


Damit DPaint Brushes von Bildern unterschei¬ 
den kann, werden selbstdefinierte Pinsel in 
einem eigenen Unterverzeichnis abgelegt. 

Diejenigen unter Ihnen, die sich Ihre eigenen 
Datendisketten erstellen, müssen dieses Ver¬ 
zeichnis mit Hilfe des CLI selbst auf der 
Diskette einrichten. Wie das funktioniert 
haben wir bereits in einem früheren Kapitel 
erläutert. 


Warum dieser Aufwand? Wie bereits erwähnt, kann sogar die 
gesamte Bildfläche als Brush definiert werden. Dadurch un¬ 
terscheidet sich ein derartiger Brush - rein äußerlich - 
nicht mehr von einem Bild. 
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8.2 Custom Brushes erfolgreich manipulieren 
8.21 Das Brush- (Pinsel-) Menü 


Um nun diesem bildschirmgroßen Brush alle Manipulationsmög¬ 
lichkeiten angedeihen zu lassen, muß er in einem eigenen 
Format, im Arbeitsspeicher Ihres Computers abgelegt werden. 
Nur so erkennt DPaint - beim Aktivieren bestimmter Effekte - 
den Unterschied zwischen einem Pinsel und einem Bild. 


Laden eines 
Brushes von 
der Diskette: 
LOAD 


Pinsel, die mit ’Brush Save' auf Diskette ab¬ 
gespeichert wurden, können mit 

Brush - Load - Name 
( Pinsel-Laden - Name) 


jederzeit in den Arbeitsspeicher zurückgeladen und wieder 
als Pinsel verwendet werden. 


Da Brushes auch Bildgröße annehmen dürfen, können Sie auch 
im Picture- {Bild-) Menue abgelegte Bilder als Brush laden. 
Um dies bewerkstelligen zu können, müssen Sie allerdings 
einen kleinen Trick anwenden. Klar: Zuerst muß das vorhin 
angesprochene Unterverzeichnis (Brush) gewechselt und ins 
Unterverzeichnis 'Lo-Res' (oder eines der anderen Bild- 
Unterverzeichnisse) verzweigt werden. Und das geht so: 


* Befehl zum Laden des Pinsels aktivieren. Daraufhin er¬ 
scheint das 'Load Brush'- (Laden Pinsel -) Inhaltsverzeich¬ 
nis. Am obersten Rand des Verzeichnisses finden Sie den 
Hinweis 


/ Parent (Dir) 

(/ Stamm (Dir)) 

Wenn Sie diesen Directory-Namen mit der linken Maustaste 
anklicken, verzweigen Sie automatisch in das Hauptver¬ 
zeichnis (Parent -> Stamm). 

* Verschieben Sie nun die Verzeichnisanzeige solange, bis 
Sie den Directory-Namen Lo-Res zu sehen bekommen. Sobald 
Sie diesen Namen anklicken, verzweigt DPaint in das 
Bilder-Verzeichnis und Sie können durch Anwählen eines 
geeigneten Dateinamens ein beliebiges laden - und es als 
Pinsel benutzen. 
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Wichtig! 


Vergessen Sie aber nicht, vor dem nächsten Laden oder 
Speichern eines Pinsels, mit derselben Methode, das 
das Brush-Verzeichnis zu reaktivieren! 



Hinweis : Natürlich kommt es bei Anwendung dieser 

Technik zu Farbverfälschungen! Das als Pinsel 
mißbrauchte Bild wird logischerweise nicht in 
seiner eigenen, sondern in der gerade aktuel¬ 
len Palette angezeigt. Es verhält sich also 
hundertprozentig als Brush. Erst die Befehls¬ 
sequenz 

Picture - Color Control - üse Brush Palette 
(Bild - Farben - Pinsel Palette) 

schaltet auf die Farbtöpfe dieses "Pinsels’* 
um. Im Med-Res- oder Hi-Res-Modus nemötigt 
diese Methode allerdings soviel Speicher, daß 
Sie erst ab 2 MByte erfolgreich durchzuführen 
ist. Im Lo-Res-Format genügen allerdings 
bereits 1 MByte. 
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Brush von Dieser Befehl funktioniert exakt genauso, wie 
der Diskette sein Gegenstück im Pictures- (Bilder-) Menü 
löschen und soll deshalb nicht nochmals erläutert. 

Sollten Sie die Vorgangsweise vergessen ha¬ 
ben, sehen Sie bitte auf auf der entspre¬ 
chenden Seite nach. 


Größen- Und jetzt wirds wieder interessant! Im Unter¬ 

änderung von punkt SIZE (Groesse) des Brush-Menüs verber- 
Custom Brushes gen sich einige Optionen, mit denen sich 
Pinsel beliebig vergrössern und verkleinern 
lassen. Die nachstehende Tabelle führt alle 
Features dieses Befehls auf: 


englische Version 

deutsche Version 

Stretch Z 

Halve h 

Double H 

Doubel Horiz 

Double Vert 

Dehnen Z 
Halbieren h 
Verdoppeln H 
Doppel Waag. 

Doppel Senk. 


Kurzbe- Mit Stretch ( Dehnen) kann ein Brush nach 

sprechung allen Richtungen gestreckt, das heißt, 

stufenlos vergrößert oder verkleinert werden. 
Halve {Halbieren), Double Horiz {Doppel Waag) 
und Double Vert {Doppel Senk.) halbieren, 
bzw. verdoppeln die Abmessungen des Pinsels; 
die beiden letzten Befehle jeweils nur in der 
Horizontalen oder Vertikalen, während Double 
( Verdoppeln) einen Pinsel um einhundert 
Prozent vergrößert. 


Size-STRETCH erlaubt eine beliebige, kontinuierliche Ände- 
( Groesse- rung der Pinselgröße und entspricht in etwa 

Dehnen) der Art und Weise, als würden Sie Standard¬ 

pinsel aus der Icon-Leiste mit der rechten 
Maustaste anklicken. 
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Vergrößern Aufgabenstellung : Der auf Diskette 1 enthal- 

bzw. tene Pinsel "FantasyGirl3" soll vor einem 

Verkleinern weiß eingefärbten Hintergrund verkleinert 

von Custom werden: 

Brushes 

* Mit der rechten Maustaste aus der Standard-Palette die 
Farbe 2 (Weiß) aufnehmen und den Bildschirm mit CLR 
löschen. 

* Brush laden. Name: ’FantasyGirl3', Unterverzeichnis Brush. 

* Mit Picture - Color Control - Use Brush Palette 

(Bild - Farben - Pinsel Palette) 

auf die Farben des Brushes umschalten. 

* Mauszeiger in die Menüleiste stellen und mit niedergehal¬ 
tener, rechter Maustaste die Befehlsfolge 

Brush - Size - Stretch 
(Pinsel - Groesse - Dehnen) 

aktivieren. Dadurch erscheint rechts, unter Ihrem Pinsel 
das Wort "Size". 

* Sobald Sie die linke Maustaste niederdrücken (und festhal- 
ten) kann durch Verschieben der Maus ein Vergrößern oder 
Verkleinern des Pinsels, in horizontaler und vertikaler, 
Richtung befohlen werden. 


Maßstab¬ 

getreue 

Formänderung 

eines 

Brushes 


Verschieben Sie dabei die Maus in diagona¬ 
ler Richtung, so wird diametral in horizon¬ 
taler, als auch in vertikaler Richtung der 
oben beschriebene Prozeß ablaufen. Das 
bedeutet: Ihr Pinsel wird maßstabgetreu 
seine Form ändern. Versuchen Sie's mal... 


* Sobald Sie die linke Maustaste loslassen, wird der Befehl 
unwirksam und Sie können Ihren neu gestalteten Pinsel 
entweder an geeigneter Stelle ablegen oder durch erneuten 
Aufruf mit 'Brush-Size-Stretch' weitere Änderungen daran 
vornehmen. 
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Bild 89: Beispiele zur Pinsel-Dehnfunktion 



Ratioausgleich Um maßstabsgetreu zu 'stretchen', müssen Sie 
mit Hilfe der allerdings eine sehr ruhige Hand Ihr eigen 
<Shift>-Taste nennen. Wenn Sie auch noch nach dem Genuß 
mehrerer doppelstöckiger Grappas Ihren Pinsel 
gleichmäßig vergrößern bzw. verkleiner möch¬ 
ten, so sei Ihnen empfohlen, während des 
'stretchens' die <Shift>-Taste niederzu¬ 

halten. 

Dadurch stimmt das Verhältnis Länge zu Breite 
(in Fachkreisen als Ratio bekannt) automa¬ 
tisch und ein kleines Zipperlein fällt nicht 
weiter auf. 
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Probleme 
mit dem 
Speicher¬ 
platz 


Size-HALVE 
( Groesse- 
Halbieren) 


Size-DOUBLE 
( Groesse- 
Verdoppeln) 


Size-DOUBLE 
HORIZ 
( Groesse- 
Doppel Waag. 


Selbstdefinierte Pinselformen 
2 Custom Brushes erfolgreich manipulieren 
21 Das Brush- (Pinsel-) Menü 


Das Foltern eines Objekts durch 'in die 
Länge strecken', kann unter Umständen Ihren 
Speicher derart in die Knie zwingen, daß er 
mangels Kapazität jeden Streckversuch verei- 
teilt und Ihren Brush auf Normalgröße zusam¬ 
menstutzt. 

In solchen Fällen hilft nur, einen etwas 
kleineren Ausschnitt aufzunehmen und die 
Tortur erneut zu versuchen. 


reduziert die Größe des Brushes - in Höhe und 
Breite - um 50 Prozent. Dadurch kann ein 
Pinsel sehr rasch und maßstabgetreu verklei¬ 
nert werden. 

Die Betätigung der Taste h hat dieselbe 
Wirkung. 


bzw. Eingabe des Buchstabens H, verdoppelt 
Höhe und Breite eines Brushes nach jeder 
Befehlseingabe. Auch hier können, wie bei 
Stretch, Speicherplatzprobleme auftreten, die 
sich wiederum so auswirken, daß DPaint keine 
weitere Vergrößerung zuläßt. 


verdoppelt die Größe des Pinsels in horizon¬ 
taler Richtung. 

Diese Funktion ist immer dann nützlich, wenn 
) Bilder oder Pinsel, die im Lo-Res-Modus er¬ 
stellt wurden, in das Med-Res-Format übernom¬ 
men werden sollen. 


Bekanntlich werden ja bei einer derartigen 
Transformation Lo-Res-Bilder und Objekte, auf 
die Hälfte ihres Horizontal-Volumens zusam¬ 
mengepfercht . 


222 



Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 8 Selbstdefinierte Pinselformen 

8.2 Custom Brushes erfolgreich manipulieren 
8.21 Das Brush- (Pinsel-) Menü 

* Markieren Sie diesen kläglichen Rest als 
Brush und befehlen Sie anschließend 

Brush - Size - Double Horiz 
(Pinsel - Groesse - Doppel Senk .) 

so nimmt das Schrumpfbild wieder seine Origi¬ 
nalform an. 


Size-DOUBLE verdoppelt die Größe eines Brushes in verti- 

VERT kaler Richtung. 

(Groesse- Diese Funktion erweist sich als hilfreich, 
Doppeln Waag.) wenn im Med-Res-Modus erstellte Bilder im Lo- 
Res-Modus aufgerufen werden. Mit: 

Brush-Size-Double Vert 
(Pinsel -Groesse-Doppel Waag .) 

kann das als Brush aufgenommene Bild, wieder 
seine ursprünglichen Dimensionen annehmen. 


Nachbearbeiten Selbstverständlich darf nicht verschwiegen 
von größen- werden, daß sich sowohl beim Vergrößern, als 
manipulierten auch beim Verkleinern, Unsauberkeiten ein- 
Pinseln schleichen. Details werden unterdrückt oder 

es entstehen unsaubere, ausgezackte Ränder. 
Beim Vergrößern kehrt sich das Dilemma um. Nachbearbeitungen 
unter der Lupe sind in den meisten Fällen nicht zu vermei¬ 
den, um Nuancen wieder hervorzuheben. Grobkantige Konturen 
können mit der Smooth- (Weich-) Option des Programmes wieder 
abgerundet werden (siehe Abschnitt 9.22). 


Das Untermenü 
Brush-FLIP 
(Pinsel- 
Klappen) 


Mit dem Untermenü-Punkt Flip (Klappen), kann 
ein selbstdefinierter Pinsel um 90 Grad um 
seine Horizontale (X-Achse) oder vertikale Y- 
Achse -> gedreht werden. 


Brush-Flip-Horiz (Pinsel-Klappen-Waagerecht) 
stellt den Pinsel seitenverkehrt dar, während 
Brush-Flip-Vert (Pinsel-Klappen-Senkrecht) 
das Objekt seitenverkehrt nach unten spiegelt. 
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Statt: Brush-Flip-Horiz können Sie auch ein x 

über die Tastatur eingeben und als Ersatz 
für Brush-Flip-Vert genügt es, die y-Taste 
anzutippen. 


Bild 90: Gespiegelte Pinsel 



Brush 
FLIP VERT 

(y) 


Durch vertikale Drehung um die y-Achse können 
auf einfachste Weise die tollsten Spiegel¬ 
effekte erzielt werden! Die folgenden Bild¬ 
beispiele sollen Ihnen dazu Anregungen 
bieten: 
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Das Untermenü Im Submenü Rotate können sehr wirkungsvolle 
Brush-ROTATE Pinselmanipulationen verwirklicht werden. Das 
(Pinsel - Menü hält drei Optionen bereit: 

Drehen) 


Die Optionen: 90 Degrees (90 Grad) 

(Tastatur-Äquivalent: z) 

dreht den aktiven Brush nach jedem Aufruf um 
90 Grad im Uhrzeigersinn (Vierteldrehung). 


Any Angle (Bel. Vinkel) 

(kein Tastatur-Äquivalent) 

d.h. 'Drehen um einen beliebigen Winkel' 
erlaubt es, einen Pinsel, völlig frei zu 
drehen. Ein kleines Beispiel soll dies ver¬ 
deutlichen. 


Beispiel: 
Drehen eines 
Pinsels um 
einen belie¬ 
bigen Winkel 


Die Besitzer, der zum Buch erhältlichen Dis¬ 
kette 1, wählen bitte die im Brush-Menü 
enthaltene Datei 'FantasyGirll' an. 

Aktivieren Sie dann - aus der Menüzeile - mit 
gedrückter, rechter Maustaste, den Befehl 


Picture-Color Control-Use Brush Palette 
(Bild-Farben-Pinsel Palette) 


Ein eventuell am Schirm befindliches Bild, löschen Sie bitte 
durch Anklicken des CLR-Icons. Dann geben Sie folgenden 
Befehl: 


Brush-Rotate-Any Angle 
( Pinsel-Drehen - Bel. Vinkel) 

Das Bild wird nun von einem weißen Rahmen umgeben, wobei 
sich der Mauszeiger am rechten, unteren Ende befindet. 


* Halten Sie jetzt die linke (oder rechte) Maustaste nieder. 
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Ein rechteckiger Umriß umgibt die Fläche, die zuvor von 
Ihrem (jetzt unsichtbaren) Brush belegt wurde. Die linke 
untere Ecke ist fest verankert. 

* Drehen Sie den Brush um 90 Grad, indem Sie die Maus (bei 
niedergehaltener Taste) solange nach oben (oder diagonal) 
bewegen, bis der Geisterrahmen die Konturen eines nach 
rechts gekippten ('liegenden') Rechtecks annimmt. Dann 
lassen Sie die Taste los. 

Nach einer relativ kurzen Rechenzeit, die von der Größe 
des Brushes und des Rotationswinkels abhängt, erscheint 
der gedrehte Brush, wie in Abbildung 93 dargestellt. 


Bild 93: Beispiele zur Rotations-Option 



227 










Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 


Regel: 


Hinweis: 


Selbstdefinierte Pinselformen 
.2 Custom Brushes erfolgreich manipulieren 
.21 Das Brush- (Pinsel-) Menü 


Sobald Sie aber versuchen, einen derart ge¬ 
drehten Brush ein weiteres mal mit Any Angle 
(Bel. Winkel) zu manipulieren, springt er 
zuvor in seine Ausgangsposition zurück! 


Leider hat diese Funktion einen Haken: Sobald 
Siw - und das gilt vor allem für detailreiche 
Pinsel - einen Bruch um einen anderen Winkel 
als 90, 180 oder 270 Grad drthrn, "zerfällt" 
oft dessen Struktur, wirkt "zerfasert" und 
unansehnlich. Im Zweifelsfall gilt also nur 
eines: ausprobieren und bei Unbrauchbarkeit 
den Pinsel eventuell vorher verkleinern. 


228 



Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 8 Selbstdefinierte Pinselformen 

8.2 Custom Brushes erfolgreich manipulieren 
8.21 Das Brush-Henü 


Die Option Shear (Verzerren): kein Tastatur-Äquivalent. 
Shear Mit dieser Option des Brush-Rotate-Submenüs, 

( Verzerren) die mit "Rotation" nur im weitesten Sinne 

verwandt ist, wird Ihnen ein Werkzeug zur 
Verfügung gestellt, mit dem Sie Ihre selbst¬ 
definierten Pinsel "kippen" oder genauer 
gesagt, "seitwärts umlegen" können. 

Dieses "kontrollierte Verdrehen", geht so vor sich, daß bei 
Ausüben der Option, die obere Kante des Objekts fest stehen 
bleibt, während die untere den Bewegungen der Maus folgt. 
Endstation für diese Bewegungen ist dabei der Bildschirm¬ 
rand. 

Shear eignet sich ausgezeichnet, Texte schräg zu stellen 
oder Objekte in beliebigen Winkeln anzuordnen. Ein bewährtes 
Einsatzgebiet für diese Funktion, ist das Verzerren von 
Pinseln, um sie für Wasseroberflächen oder Schatten weiter¬ 
verwenden zu können. Die asymetrische Art der Verzerrung, 
wirkt dabei besonders realistisch. 


* 


* * ★ 
* 
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Die Option: Die Change Color- ( Farbwechsel -) Option des 

Brush - Brush- (Pinsel-) Menüs, hilft Ihnen, even- 

Change Color tuell nötige Farbmodifikationen am aktiven 

( Farbwechsel) Brush vorzunehmen. Das könnte beispielsweise 

dann angebracht sein, wenn in ein bereits 
Kurzbe- vollendetes Bild, ein vorhandener Pinsel 

Schreibung eingesetzt werden soll, dessen Farbpalette 

erheblich von der des Bildes abweicht. Ein 
Wechsel der Palette ist meist unmöglich, da 
beinahe regelmäßig die ursprünglich vorhan¬ 
dene Stimmung, bzw. Aussage der Illustration 
verloren geht. Change Color ist dann oft der 
letzte Ausweg. 

Gezielt können alle Pixel einer im Indikator als aktiv 
angezeigten Vordergrundfarbe mit einer beliebigen anderen 
Farbe (im Indikator als Hintergrundfarbe sichtbar) ver¬ 
tauscht werden, ohne daß das Hintergrundbild davon betroffen 
wird. Derlei Manipulationen wirken sich ausnahmslos auf den 
zur Zeit aktiven Brush aus (BG -> FG, Hintergrund -> Vorder¬ 
grund) und ändern auch nicht die Reihenfolge der Farben in 
der aktuellen Palette! 


BG <-> FG Eine andere Möglichkeit - zur Lösung dessel- 

(J IG <-> VG) ben Problems - besteht darin, daß die Hinter¬ 

grundfarbe des Brushes mit der aktuellen 
Vordergrundfarbe ausgetauscht wird, wobei 
diesmal der Wechsel in beide Richtungen 
stattfindet (BG <-> FG, Background swap Fore- 
ground). 


Remap Schließlich, wenn alle diese Tricks versagen, 

(Farban- kann mit Remap eine Anpassung des Brushes an 

passung) die Palette des Hintergrundbildes vorgenommen 

werden. 

Der Unterschied zu dem bereits bekannten Befehl "Use Brush 
Palette" ( Pinsel Palette) besteht darin, daß die Palette des 
Hintergrundbildes davon unberührt bleibt. Remap untersucht 
nämlich Farbe für Farbe des Brushes, vergleicht sie mit den 
Farben des Bildes und wählt dann daraus die Farbe aus, die 
noch am ehesten der des Brushes entspricht. Das Ergebnis 
einer derartigen Operation ist in den meisten Fällen zufrie¬ 
denstellend. 
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Benötigte Aber nun zur praktischen Verwirklichung. Als 
Dateien Ausgangssituation verwenden Sie bitte das 

Hintergrundbild 1 LastUnicorn * (Unterverzeich¬ 
nis Lo-Res, Diskette 1) und den Brush 
'Bauml’. Diesen Pinsel, eine stilisierte 
Palme, wollen wir farblich so anpassen, daß 
weder die Stimmung des Bildes, noch die 
Wirkung des Brushes, verlorengeht. 

Laden Sie zuerst die Illustration, dann den Brush. Wie Sie 
sehen, hat die Palme teilweise braunrote Blätter und einen 
rostbraunen Bodenstreifen. Ziel der Übung wird es sein, 


Praktische a) die braunroten Blätter in unterschied- 
übung 1: liehen Grüntönen darzustellen, 

b) dem Bodenstreifen mit einer hellgrünen, 
passende Farbe zu versehen, ohne die 
Palette des Hintergrundbildes zu verändern 
und die Umfärbung "per Hand" - das heißt, 
Pixel für Pixel - vornehmen zu müssen. 

Beginnen wir damit, zuerst das hellere Braun in den Blättern 
des Baumes in einen hellen Grünton umzuwandeln: 

* Klinken Sie den Brush am linken Bildrand aus. 

* Farbe 5 in der aktuellen Palette mit der rechten Maus¬ 
taste anklicken. Damit haben Sie bestimmt, daß diese 
Farbe ausgetauscht werden soll (Background). 

* Dann mit der linken Maustaste Farbe 24 (hellgrün, dritte 
Reihe, letzte Farbe) anklicken. Das ist nun die Vorder¬ 
grundfarbe (Foreground), die mit dem Befehl BG -> FG ( VG 
-> HG) in der Folge als Ersatz für die zuvor bestimmte 
Hintergrundfarbe verwendet werden soll. 

* Jetzt aus der Menüleiste die Befehlsfolge 

Picture-Change Color- BG -> FG 
( Bild-Farben - VG -> HG) 

auslösen. 
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Ergebnis : Alle zuvor hellbraun unterlegten Teile der 

Palmblätter sind jetzt hellgrün, ohne daß 
sich etwas an der Palette des Bildes geändert 
hat. Mit dieser Methode machen wir nun weiter: 

* Farbe 3 mit der rechten Maustaste anklicken, da diese als 
nächste ausgetauscht werden soll. 

* Die Austauschfarbe (Palettennummer 2) mit der linken 
Maustaste anklicken. 

* Wieder Befehl zum Tauschen eingeben: 

Picture-Change Color - BG -> FG 
( Bild-Farben - VG -> HG) 

* Farbe 4 mit der rechten Maustaste selektieren. 

* Farbe 30 mit der linken Maustaste anwählen. 

* Picture-Change Color - BG -> FG 

( Bild-Farben - VG -> HG) befehlen. 

Die Blätter der Palme sind somit umgefärbt und die Stimmung 
des Hintergrundbildes ist erhalten geblieben. Setzen wir die 
Übung fort und tauschen wir noch die Farben des Bodenstrei¬ 
fens aus: 

* Farbe 9 mit der rechten Maustaste und dann Farbe 21 mit 

der linken Maustaste aktualisieren. Tauschbefehl einge¬ 
ben. Das war's_ 


Praktische 
Übung 2: 

Remap 

(Farbwechsel) 


Sie können sich vorstellen, daß sich die eben 
besprochene Methode nur dann eignet, wenn die 
Palette Ihres Brushes nur wenige Farben um¬ 
faßt. Benutzt Ihr Brush sämtliche 32 Farben, 
so steht Ihnen eine wahre Sysiphusarbeit 
bevor. Jetzt ist der Augenblick gekommen, an 
dem die Remap-Option des Change Color-Befehls 
zeigen kann, was in ihr steckt. 
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Wie schon Kurz erläutert, versucht Remap (Farbwechsel ), die 
Palette des Brushes, so gut wie nur möglich, an die Palette 
des Hintergrundbildes anzupassen, indem aus dieser Palette 
"vergleichbare" Farben zum Tausch bereitgestellt werden. 
Eine praktische Übung soll dies verdeutlichen. 


Benötigte Als Hintergrundbild laden Sie bitte die Datei 

Dateien ’Wolkenl-Beginn' (Unterverz. Lo-Res). Als 

Brush verwenden wir ’FantasyGirl3' (Unter¬ 
verz. Brush). 

Diesmal wäre ein einzelner Farbaustausch derart mühsam und 
auch nur schwer nachvollziehbar, daß die dafür verwendete 
Zeit in keinem Verhältnis zum Ergebnis stehen würde. Lassen 
wir es also mal DPaint selbst versuchen. 


Wichtig ! Um Brushes "randlos", d.h. ohne schwarzen 

Hintergrundrahmen, aufzunehmen, muß vor 
Benutzung der Remap-Option, mit der rechten 
Maustaste Farbe 1 (Schwarz) aktiviert werden! 
Wenn Sie dies nicht tun, wird die sonst als 
transparent dargestellte Hintergrundfarbe des 
aufgenommenen Pinsels, einen Rahmen in der 
Große des ausgeschnittenen Brushes, um Ihr 
Objekt ziehen und so das Ergebnis des ’remap- 
ping'-Vorganges verfälschen. 


* Mit der rechten Maustaste Farbe 1 (Schwarz) anklicken. 

* Jetzt Brush-Change Color-Remap 

( Pinsel-Farbwechsel-Farbanpassung) befehlen. 

Der Brush ist nun immerhin wenigstens soweit angepaßt, daß 
ein Einbau in das Bild möglich wird. DPaint hat getan, was 
es konnte. Die Farben des Hintergrundbildes blieben eben¬ 
falls unverän-dert. Alle zweiunddreißig Farben des Brushes 
wurden manipuliert. Einer Nachbearbeitung mit der Option 
BG -> FG (VG -> HG) steht nichts mehr im Wege. Wie Bild 94 
zeigt, kann selbst in derart aussichtslos erscheinenden 
Situationen noch ein ansprechendes Ergebnis erzielt werden. 
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Bild 94: Mit REMAP manipulierter und mit BG -> FG nachbe¬ 
arbeiteter Brush 



Aufnehmen 
von Farben 
zur Korrektur 
mit BG -> FG 


Sie werden sich mit Recht fragen, wie Sie es 
anstellen sollen, aus zweiunddreißig Farb- 
nuancen immer die richtige herauszupicken, um 
sie für einen Austausch verwenden zu können. 


1. Schalten Sie - sobald Sie den Brush geladen haben - auf 
die Reserveleinwand von DPaint um (Taste j betätigen). 

2. Aktivieren Sie mit Brush-Change Color - Remap 

(Pinsel -Farbwechsel - Farbanpassung) 

den Austauschvorgang. 
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3. Legen Sie den angepaßten Brush auf der leeren Reserve¬ 
leinwand ab. 

So, nun haben Sie eine Kopie des Originals auf der Leinwand 
und eine zweite am Pinsel. Sobald Sie jetzt die Komma-Taste 
antippen, verschwindet der Brush kurzfristig und Sie können 
durch Positionieren des Cursor und Anklicken der linken oder 
rechten Maustaste, Farbe für Farbe aufnehmen und mit 
Brush-Change Color - BG -> FG austauschen. 

Durch ständiges Vergleichen der beiden Brushes ist es rela¬ 
tiv problemlos, einem mit Remap ( Farbwechsel) behandelten 
Pinsel, den letzten Schliff zu geben. Sobald Sie fertig 
sind, schalten Sie mit der Taste j auf die Originallein¬ 
wand zurück und fügen dort den Brush an der gewünschten 
Stelle ein. 


* 


Die Option 
Brush-BEND 
( Pinsel- 
Biegen) 


Die Option Bend ( Biegen) hat eine ähnliche 
Wirkung wie Shear. 

Der Unterschied besteht darin, daß der gesam ¬ 
te Brush entweder in horizontaler oder verti¬ 
kaler Richtung gebogen werden kann. 


So können, wie dies auch die folgenden Übungen zeigen, aus 
Bäumen sturmgepeitschte Palmen geformt oder Schriften phan¬ 
tasievoll verbogen werden. Am besten aber probieren Sie 
selbst aus, was sich damit alles machen läßt. 


Praktische 
Übung 1: 

Brush Bend 
Horiz 


Auf Ihrer Begleitdiskette befindet sich unter 
dem Namen 'Bauml* eine Palme, die wir in der 
folgenden Übung nach allen Regeln der Kunst 
bearbeiten werden. Als Hintergrundbild ver¬ 
wenden wir die Datei 'Wolken2-Landschaft' 
{Unterverz. Lo-Res), in die wir unsere ver¬ 
formten, windzerzausten Palmen einsetzen 
werden. Da Pinsel und Bild dieselbe Palette 
verwenden, ist keine Anpassung nötig. Bild 
95 zeigt einige Möglichkeiten zur Anwendung 
der Option Bend-Horiz (Horizont. Verbiegen). 
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Bild 95: Brush-Bend-Horiz - praktisch angewandt 



Praktische 
Übung 1: 

Brush-BEND 
HORIZ 
( Pinsel- 
Biegen-Waagr.) 


* Nachdem Sie Bild und Brush geladen haben, 
rufen Sie, mit Hilfe der rechten Maustaste, 
die Brush-Bend-Option Horiz auf ( Pinsel - 
Biegen-Waagr.) 

Damit können Sie einen aktiven, selbstdefi¬ 
nierten Pinsel, in seiner horizontalen Form 
verändern. Mit den Standardpinseln der 
Icon-Leiste funktioniert dieser Befehl hin¬ 
gegen nicht! 


* Sobald der Befehl aktiviert ist, erscheint ein weißer 
Rahmen, der sich nahtlos um den Brush schließt. Mit 
niedergehaltener, linker Maustaste und verschieben der 
Maus in eine beliebige Richtung (im Übungsbeispiel nach 
rechts), verbiegt sich der gesamte Brush. Sobald Sie die 
Taste wieder loslassen, können Sie das erzielte Ergebnis 
bewundern. 
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* Biegen Sie sich nun mehrere Brushes zurecht und legen Sie 
diese in Ihrem Bild ab. Es gibt wohl kaum eine einfachere 
Möglichkeit, Stimmung in ein Bild zu bringen. 


Bild 96: Mit BRUSH-BEND-HORIZ behandelte Pinsel in einer 

Illustration 



Hinweis : Leider kann ein derart verbogener Brush nicht 

weiter in seiner horizontalen Form verändert 
werden. 

Sobald Sie nämlich Brush-Bend-Horiz ein weiteres mal auf- 
rufen, springt der Brush sofort in seine ursprüngliche Form 
zurück und muß neu gebogen werden. Auf der anderen Seite hat 
diese Methode aber den Vorteil, daß Sie immer das Original 
zur Verfügung haben, um neue Formen gewinnen zu können. 
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Wenn Sie allerdings - beim zweiten Versuch - anstatt ’Horiz' 
die Option Vert (Vertikal) verwenden, so behält der mit 
'Horiz' veränderte Brush seine Form und kann zusätzlich in 
vertikaler Richtung weiter bearbeitet werden. 


Der Befehl: 


Brush-BEND 
VERT 
( Biegen - 
Senkr .) 


Mit der 'Brush-Bend-VERT' - Option wird der 
gesamte Pinsel in vertikaler Richtung gebogen. 
Dies eröffnet eine derartige Vielzahl von 
Manipulationsmöglichkeiten, daß wir hier, an 
dieser Stelle, nur einige wenige Beispiele 
nennen können: 


* Wolken können zu stimmungsvollen, drohend sich auftürmen¬ 
den Wänden verformt werden, die förmlich auf den Betrach¬ 
ter einzustürmen scheinen, 

* Schriften lassen sich wie ein Ring um Objekte legen und zu 
eindrucksvollen Halbkreisen formen. 


* Verzerrte Spiegelungen von Objekten, wie man sie etwa zur 
Darstellung von Reflexionen auf Wasseroberflächen benö¬ 
tigt, werden zum Kinderspiel. 

* Das Kreiren neuartiger Logos für Firmen, Spiele oder 
zu Werbezwecken, ist in kürzester Zeit möglich. 


Brush-Bend-Vert ( Pinsel-Biegen-Senkr .) läßt es zu, ein Ob¬ 
jekt nach oben, unten oder in diagonaler Richtung zu verbie¬ 
gen, indem Sie einfach, während des gesamten Vorganges, die 
linke Maustaste niedergedrückt halten. 

Während dieser Aktion, legt sich ein Rahmen um das Objekt, 
dessen Form die Wirkung des Befehls, in etwa erahnen läßt. 

Die Form eines einmal - mit Vert (Senkr.) - gebogenen 
Brushes bleibt jedoch nur dann erhalten, wenn Sie mit einer 
alternativen Biege-Option Weiterarbeiten (z.B. nach Bend- 
Vert mit Bend-Horiz und umgekehrt). 
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Bild 97: Praktische Obung zur dieser Option 



Praktische 

Übung: 

Brush Bend 
VERT 


die sich auf der Begleitdiskette im Unter¬ 
verzeichnis ’Brush' befinden. Da fast alle 
Objekte mit ein und derselben Palette abge¬ 
speichert wurden, müssen Sie dementsprech¬ 
end lediglich beim Laden des ersten Ob¬ 
jekts, eine Paletten-Anpassungen vornehmen. 


Für die folgende Übung benötigen Sie: 

* Einen schwarzgefärbten, leeren Bildschirm, 

* die Brushes: 'VordergrundGirl3* 

’Wolken5-Regen' 
’Present-Schrift' und 
'Sound-Schrift' 
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Beginnen wir nun mit unserer Übung: 

* Als erstes Bildelement laden Sie das Mädchen: 

Brush - Load - VordergrundGirl3 
(Pinsel - Laden - VordergrundGirU) 

und befehlen dann: 

Picture-Color Control-Use Brush Palette 
( Bild-Farben-Pinsel Palette) 

Anschließend können Sie dieses Bildelement in der linken 
Schirmhälfte, als Vordergrundobjekt ablegen. 

* Laden Sie dann die Wolke für den Hintergrund: 

Brush - Load - Wolken5-Regen 
(Pinsel - Laden - Wolken5-Regen) 

* Biegen Sie nun die Wolke in vertikaler Richtung indem Sie 

Brush - Bend - Vert 
( Pinsel-Bi egen-Senkr .) 

aufrufen, die linke Maustaste niederhalten und die Maus 
etwas nach vorne schieben, bis die Krümmung des Rahmens 
Ihren Vorstellungen entspricht. Nach Loslassen der Maus¬ 
taste erhalten Sie einen entsprechend verformten Brush, 
den Sie durch Wiederholen der oben genannten Anweisung 
korrigieren oder im obersten Bilddrittel ablegen können. 

* Zur Anfertigung des Bildlogos wird die Schrift ’Present- 
Schrift' benötigt: 

Brush - Load - Present-Schrift 
(Pinsel - Laden - Present-Schrift) 

* Dieser Schriftzug soll so gebogen werden, daß er - zusam¬ 
mengesetzt aus zwei Teilen - eine ovale Form nachbildet. 
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Brush - Bend - Vert (Pinsel-Biegen-Senkr .) aufrufen, linke 
Maustaste niederhalten und Maus nach hinten (in Richtung 
Ihres Körpers) ziehen, bis der untere Bildschirmrand 
dieser Aktion ein natürliches Limit setzt. Dann Maustaste 
loslassen und den Brush am rechten, unteren Bildrand pla¬ 
zieren. 

Anschließend wiederholen Sie diesen Vorgang, nur daß Sie 
jetzt den Brush nach 'oben* verbiegen (Maus in entgegenge¬ 
setzte Richtung schieben). Setzen Sie diesen Brush nun 
einfach kantendeckend auf den bereits im Bild abgelegten 
Schriftzug und Ihr Logo ist - fast - fertig. 

* Zum Abschluß dieser Übung wird nur noch der Schriftzug 
'Sounds' benötigt, den Sie mit 

Brush - Load - Sound-Schrift 
(Pinsel - Laden - Sound-Schrift) 

in den Speicher laden und inmitten des Logos ablegen. 

Bild 97: Das Ergebnis der Übung 
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Wir sind uns sicher einig, daß die Brush-Bend-Option mit 
dieser Übung nur zum Teil ausgeschöpft werden konnte. Pro¬ 
bieren Sie alles aus, was Ihnen nur in den Sinn kommt, 
verzerren Sie Portraits solange, bis Sie eine Galerie an 
Comic-Figuren erhalten oder aus langweiligen Zeichenfolgen 
eindrucksvolle Schriftzüge, deren manuelle Erstellung jeden 
Grafiker zu wahren Fluch-Arien verführen würde. 


* 


Die Option 

Brush-Handle 
(Pinsel - 
Cursor) 


Manchmal kann es hinderlich sein, daß man 
selbstdefinierten Pinsel nur in dessen Mitte 
zu fassen bekommt, wie dies der Voreinstel¬ 
lung (Option Center bzw. Mitte) entspricht. 
Dies ist meist dann der Fall, wenn der Brush 
entweder sehr klein ist oder perspektivisch 
verformt werden soll (Kapitel 4, Abschnitt 2). 
Um für alle möglichen Gegebenheiten ein Maxi¬ 
mum an Komfort zu bieten, kennt DeLuxePaint 
zwei Optionen, Brushes "anzufassen": 


CENTER {Mitte): Der Cursor befindet sich im Zentrum des 
Brushes während die Option 


CORNER {Ecke) den Mauspfeil an die rechte, untere Kante des 
Brushes versetzt. 


Die Option Was aber, wenn es die Situation erfordert, 
daß Sie den Brush besser links oben, rechts 
Brush-Handle oben oder links unten 'anfassen * würden? 
CORNER Kein Problem, wenn Sie folgende Hinweise 

( Pinsel-Cursor berücksichtigen: 

Ecke) 
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Die Position des Mauspfeils kann bereits beim 
Ausschneiden, bzw. Aufnehmen des Brushes 
festgelegt werden. Gehen Sie dabei so vor: 

1. Die Option Brush - Handle - Corner aktiv- 
vieren ( Pinsel-Cursor-Ecke ). Ein Haken 
weist auf die jeweils aktuell verwendete 
Option hin. 

2. Den Brush aufnehmen. Die Richtung, in der 
Sie nun das Fadenkreuz bewegen, um den 
Brush aufzunehmen, legt gleichzeitig den 
späteren Standort des Mauszeigers für das 
Brush-Handling fest. 

Dazu einige Beispiele: Sie beginnen, den künftigen Pinsel - 
mit Hilfe des beim Verschieben der Maus erscheinenden Rah¬ 
mens - von rechts unten nach links oben (diagonal) aufzuneh¬ 
men. Sobald Sie diese Aktion abgeschlossen haben, wird sich 
der Mauspfeil an der linken, oberen Kante des Brushes be¬ 
finden. 

Sägen Sie hingegen den Brush von links unten nach rechts 
oben aus, so wird der Mauspfeil in die rechte obere Pinsel¬ 
ecke gesetzt. Anders gesagt: Die Kante, zu der hin Sie den 
Rahmen bewegen, wird zum künftigen Standort des Brush- 
Führungspfeiles. 

Um den Zeiger wieder in die Brush-Mitte zu versetzen, müssen 
Sie lediglich wieder die Option Center (Mitte) aufrufen. 


Versetzen 
des Maus¬ 
zeigers 
an eine 
beliebige 
Brush-Kante 


Vorschau Damit ist die Besprechung des Brush-Menüs 

abgeschlossen und wir können uns mit einer 
weiteren, außerordentlich nützlichen Ein¬ 
richtung des Programms - dem Mode-Menü - 
beschäftigen. 

Die hier enthaltenen Optionen, wie Smear, Shade, Blend und 
Smooth, sind derart wirkungsvoll, daß selbst so ausdrucks¬ 
starke, manuelle Maltechniken, wie das Zeichnen von Aquarel¬ 
len, das "Naß-in-Naß"-Malen oder die Simulation von Kohle- 
Effekten am Computer nachvollziehbar werden. 
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Einleitung War es nicht schon immer Ihr Wunsch, so be¬ 
kannte Maltechniken wie Aquarell oder Naß-in- 
Naß auch am Computer nachzuvollziehen? 

Oder stört es Sie, daß Portraits, Blumen, Tiere, Kreise 
immer so wirken, als wären sie in Fels gehauen, weil deren 
Umrisse zackig und ausgefranst sind? Schauen auch Sie manch¬ 
mal neidisch auf die perfekt anmutenden Wolkenformationen, 
wie sie etwa von manuell arbeitenden Künstlern in vielen 
Zeitschriften abgebildet werden? Und dann noch diese Illus¬ 
trationen, die den Eindruck erwecken, als wären sie 
fotografiert... 


Leistungs- Die Zeiten, in denen Sie ein wenig frustriert 

umfang auf derartige Bilder schielen mußten, sind 

nun vorbei. DeLuxe Paint II bietet Ihnen das 
Feinste vom Feinen: Weichmacher zum Glätten 
von Kanten, elektronische Wassertöpfe um an 
beliebigen Stellen des Bildes Farbverläufe 
aufzutupfen oder zu verwaschen. 


Selbst vor der Simulation farbverschmierter Künstlerhände 
schreckte DPaint-Programmierer Dan Silva nicht zurück. Mit 
der Smear- (Schwier-) Option kann jede Farbe auf dem Bild¬ 
schirm so verteilt werden, als wäre sie mit dem Finger 
aufgetragen worden. Schatten produzieren, um in einer Illus¬ 
tration den Eindruck von Dreidimensionalität zu erwecken, 
gehört noch zu den einfachsten Übungen. Aufgewühltes, in 
Zeitlupentempo über Felsen spritzendes Wasser - der Cycle- 
(Rollen -) Modus schafft dies derart gekonnt, daß sich so 
mancher Landschaftsmaler nur noch die Tropfen von der gerun¬ 
zelten Stirn abwischen wird. 


Nachdem wir Ihnen nun sicherlich genügend Appetit gemacht 
haben, bereiten wir doch schnell das Menü zu, das acht Gänge 


umfaßt: 




MATTE ( Muster) 

COLOR ( Ein färb.) 

REPLC 

( Stempel) 

SMEAR (Schmier) 

SHADE ( Schatt.) 

BLEND 

( Mischen ) 

CYCLE ( Rollen) 

SMOOTH (Weich) 
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Alle genannten Optionen, mit Ausnahme von SMOOTH, können mit 
Hilfe der Funktionstasten Fl - F7 oder - mit niedergehalte¬ 
ner rechten Maustaste - aus der Menüleiste aufgerufen 
werden. 

Der jeweils aktive Modus wird im Menü durch Abhaken gekenn¬ 
zeichnet . 


Kurzbe¬ 
schreibung 
der Mode- 
Optionen 


MATTE 
( Muster ) 


MATTE ( Muster) ist automatisch dann aktiv, 
wenn Sie einen selbstdefinierten Pinsel aus 
dem Brush- ( Pinsel -) Menü laden oder aus 
einem Bild aufnehmen. Die zum Zeitpunkt der 
Brush-Aufnähme aktuelle Hintergrundfarbe wird 
als transparent dargestellt. Das heißt: Defi¬ 
nieren Sie einen Brush aus einem weißen Bild¬ 
hintergrund, und ist diese Farbe im Color 
Indicator als Hintergrundfarbe aktiv, so wird 
sie transparent. 

MATTE kann mit der Funktionstaste Fl, auch 
von der Tastatur aus aufgerufen werden. 


Durch Drücken der Punkt-Taste, kann jederzeit 
in den voreingestellten Color- ( Einfarb .-) 
Modus zurückgeschaltet werden. 


COLOR Wenn Sie mit den Standardpinseln des Pro- 

(Ein färb.) gramms arbeiten, ist der COLOR- {Einfarb.-) 

Modus aktiv. COLOR kann aber auch bei der 
Arbeit mit selbstdefinierten Pinseln vewendet 
werden. In diesem Fall wird die Form des 
Brushes als Pinsel eingesetzt und mit der 
gerade aktiven Vordergrundfarbe (im Color 
Indicator ersichtlich) getränkt, die Sie 
natürlich jederzeit ändern können. Dabei 

bleibt die bei der Pinsel-Definition benutzte 
Hintergrundfarbe transparent. Diese Eigen¬ 
schaft eignet sich beispielsweise dazu, 

Silhouetten - etwa eines Baumes, einer 

Skyline, usw. - in Bilder einzusetzen. 

Tastatur-Äquivalent: Funktion:;*' aete F2 


245 



Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Das Modus-Menü: Maltechniken voll im Griff 


REPLC (replace) benutzt den Brush in seiner 
Originalform, wobei die bei der Definition 
des Brushes aktive Hintergrundfarbe sichtbar 
wird. In diesem Modus gibt es dementsprech¬ 
end, keine transparente Farbe. 

Tastatur-Äquivalent: Funktionstaste F3 


Dies ist eine der Optionen, die jedes 
Künstlerherz ein paar Takte höher schlagen 
läßt. Sie begnügt sich mit einem Standard¬ 
pinsel oder einem beliebig geformten, selbst¬ 
definierten Brush, mit dem anschließend alle 
am Schirm befindlichen Farben - im wahrsten 
Sinne des Wortes - verschmiert werden können. 

Dies entspricht in etwa dem Effekt, als würden Sie nasse 
Farbe mit Ihren Fingern auf einer Glasscheibe verreiben. Je 
größer der verwendete Brush, desto nachhaltiger die Wirkung. 
Dabei ist die Farbe des Brushes unerheblich, da SMEAR keine 
neuen Farben bildet, sondern lediglich die unter dem Brush 
befindliche Farbschicht benutzt. So können einfarbige Bild¬ 
flächen mit benachbarten Farben 'bekleckert' werden. Die 
Wirkung kann dabei durch mehrmaliges überschmieren außeror¬ 
dentlich verstärkt werden. Das auf der Diskette enthaltene 
Bild 'Wolkenl-Beginn*, verdankt seine Wirkung fast aus¬ 
schließlich diesem Modus und wird im Unterabschnitt 'Prakti¬ 
sche Übungen' detailiert erläutert. 


Abschnitt 9 


REPLC 
( Stempel) 


SMEAR 
( Schmier) 


Standardpinsel klicken Sie am Besten mit der rechten Maus¬ 
taste an, dann können Sie - wie bereits bekannt ist - deren 
Größe selbst einstellen und sehr wirkungsvolle Smear-Effekte 
produzieren. 

Wie der folgende Übungsteil noch zeigen wird, spielt die 
Richtung der Pinselbewegung eine große Rolle. Führen Sie den 
Pinsel von einer mehrfarbigen Fläche auf eine unifarbene, so 
ist der Schmiereffekt besonders stark. Dabei macht diese 
Funktion selbst vor der 'neutralen' schwarzen Farbe nicht 
Halt, denn in diesem Modus ist keine Farbe transparent. 
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SMEAR eignet sich sehr gut dazu, Farbspritzer von einer 
Fläche in eine andere zu transformieren und dadurch fließen¬ 
de Übergänge zu erzeugen. Schäfchenwolken, Wasserspritzer, 
eine mit winzigen Blumen gesprenkelte Bergwiese, körniger 
Sandstrand, realistisch ausgefranste Baumumrisse, mit rauhen 
Rändern versehene Krater, sind nach einiger Übung einfach zu 
realisieren. 

Tastatur-Äquivalent: Funktionstaste F4 


SHADE Wenn man SHADE (Schatt.) zum ersten Mal an- 

( Schatt .) wendet, scheint es, als würde diese Option 

denselben Effekt wie SMEAR verursachen. Aber 
der Eindruck täuscht. 

Während bei SMEAR beliebige Farben verschmiert werden können 
und die Pinselfarbe unwesentlich ist, wird ein Schattie¬ 
rungseffekt mit SHADE nur dann erreicht, wenn die Farben des 
Brushes innerhalb eines zuvor definierten Bereiches liegen. 
Dieser Bereich sollte zudem "artverwandte” Farben beinhal¬ 
ten, z.B. Grau-, Blau-, Rot-, Grüntöne. Dies gilt auch für 
Bildteile, die mit SHADE behandelt werden sollen. Um mit 
SHADE malen zu können, muß die aktuelle Vordergrundfarbe 
gleichfalls in diesem definierten Bereich liegen, sonst ist 
keine Wirkung sichtbar. Das gilt auch, wenn Sie im Shade- 
Modus Bildteile übermalen, in denen "Fremdfarben” enthalten 
sind, die nicht im abgesteckten Schattierungsbereich erfaßt 
wurden. 

Verwenden Sie eine außerhalb des Bereiches liegende Vorder¬ 
grundfarbe, so wird in allen Farben der Palette schattiert, 
der Effekt gerät außer Kontrolle. 

SHADE benutzt nämlich die jeweils - in der Palette benach¬ 
barte Farbe. Und zwar: Wenn Sie mit der linken Maustaste 
arbeiten wird mit der nächstfolgenden gearbeitet, malern Sie 
mit der rechten Maustaste, so verwendet SHADE die davor 
liegende Farbe. Dadurch können sehr zart wirkende Schattie¬ 
rungen bei Schriften angelegt, sanft ineinanderfließende 
Blau-/Weiß-Abstufungen - z. B. für Wolken oder Flüße - 
kreirt werden. 

In allen Fällen ist die Wirkung der Schattierung auch von 
der Geschwindigkeit abhängig, mit der Sie die Maus bewegen. 

Tastatur-Äquivalent: Funktionstaste F5 
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BLEND Auch die Option BLEND ( Mischen) ist nicht 

(Mischen) gerade von schlechten Eltern. Ähnlich wie 

Smear, vermischt auch BLEND Farben eines 
Bildes. Der große Unterschied liegt in der 
Tatsache begraben, daß BLEND (im Gegensatz zu 
Smear) eine zuvor eingegrenzte Palette zum 
Arbeiten benötigt. 

Interessant auch dieser Aspekt: BLEND vermischt alle in 
einem Bereich liegenden Farben, zu neuen Farbtönen! 

Besonders effektvoll wirkt BLEND immer dann, wenn nicht nur 
der Farbbereich (mit RANGE im Color Palette-Requester) ein¬ 
gegrenzt, sondern dieser auch noch mit ähnlichen Farben 
belegt ist (mit SPREAD, im Color Palette-Requester anzufer¬ 
tigen) . 

Dann ist der Pinsel kaum noch zu halten. Phantastische, fast 
schon kitschig anmutende Sonnenuntergangsstimmungen, inein¬ 
anderfließende Wolkengebirge, sanft im Wind bewegte Wellen, 
Meeresströmungen, was immer Sie sich erdenken, kann 
stimmungsvoll ins Bild gesetzt werden. Und dies alles in 
Aquarelleffekte, die sich wahrlich gewaschen haben. 

Mit BLEND bearbeitete Illustrationen weisen stets gekonnt 
anmutende Übergänge zwischen den in der Palette abgegrenzten 
Farben auf. Erzeugen von Pastelltönen, zum Beispiel für 
einen rot-, blauvioletten Sommernachtshimmel mit funkelnden 
Sternen, wird zum Freudenfest. 

übrigens: BLEND läßt die im Bild verwendete Hinter¬ 

grundfarbe und alle außerhalb des eingestel- 
ten Bereiches liegenden Farbtöpfe unberührt, 
sodaß Effekte wirklich gezielt verwirklicht 
werden können. 

Tastatur-Äquivalent: Funktionstaste F6 


CYCLE Wir haben bereits in einem der früheren Ab- 

( Rollen) schnitte kurz über die Möglichkeiten der 

Farbpalettenani-mation gesprochen und einige 
relativ einfache Beispiele dazu vorgestellt. 
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CYCLE 

(Rollen) 


Die CYCLE-Option des Mode-Menüs bietet für 
Liebhaber dieser Art von Illustrationen ein 
wahrhaft unendliches Spielfeld. 


Im CYCLE-Modus verhält sich Ihr Pinsel so, als würde er 
ständig in neue Farbe getaucht. Dieses Durchlaufen einer 
zuvor Angestellten Palette (im Color Palette-Requester) 
kann auf vielfältige Weise benutzt werden, daß nur ein 
kleiner Auszug davon auf gef uh*;* werden kann: 


Grandiose Feuerwerke, ballernde Geschütze, aufzuckende 
Blitze, kreisende Scheinwerfer, in irrem Tempo hera^asende 
Kometen, sich an Steinen brechende Wellen, in die Tiefe 
stürzende Wasserfälle, Vulkanausbrüche, Feuersbrünste, was 
immer Ihrer Phantasie entspringen mag, CYCLE macht es mög¬ 
lich. Der folgende Praxisteil bringt dazu einige Beispiele. 


Tastatur-Äquivalent: Funktionstaste F7 


SMOOTH Der "Weichmacher” unseres Malprogramms soll 

(Weich) als letzte Option des Modus-Menüs besprochen 

werden. 

Er sorgt vor allem dafür, daß an hart abgegrenzten Bild¬ 
flächen weiche, fließende Übergänge zustande kommen. Oder 
anders gesagt: SMOOTH reduziert den Kontrast zwischen zwei 
andersfarbigen Farbflächen. 

Dabei spielt die aktuell am Pinsel aufgenommene Farbe keine 
Rolle. DeLuxe Paint II sucht sich Farben, die zwischen den 
abzuglättenden Grenzfarben liegen und fügt sie in das Bild 
ein. SMOOTH arbeitet immer dann am besten, wenn die Palette 
abgestufte Farbtöpfe beinhaltet (mit SPREAD im Color Palette 
Requester einstellbar). 

Tastatur-Äquivalent: keines 


Vorschau Nach dieser langen, mehr oder weniger theore¬ 

tischen Einführung, werden wir im folgenden 
Unterabschnitt einige praktische Übungen zu 
den eben besprochenen Möglichkeiten des Mode- 
Menüs durchführen. Dabei soll auch die kombi¬ 
nierte Anwendung bestimmter Optionen nicht zu 
kurz kommen. 
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Eine Palme 
macht noch 
keinen 
Sommer _ 


In der folgenden, kleinen Übung wollen wir 
Ihnen vorführen, wie Sie mit Hilfe der SHADE- 
{Schatt.-) Option, eine Bibliothek nützlicher 
Pinsel für alle möglichen Bereiche der Male¬ 
rei anlegen können. 


Um Ihnen das Leben etwas leichter zu machen, befinden sich - 
zum visuellen Vergleich mit den nachfolgend beschrieben 
Techniken - auf der Begleitdiskette 1, im Unterverzeichnis 
Brush, die nachstehenden Bildelemente: 


Palette-SommerWolken (Farbpalette) 

lfolken5-Regen 

Baum2 


übungl: 

Die vier 
Jahreszeiten 
am Beispiel 
eines Baumes 


DeLuxe Paint kennt mehrere sehr effiziente 
Methoden, die Farben eines Objekts zu ändern. 
Beginnend mit 'Brush-Change Color', über die 
Veränderung der Farbpalette mit Hilfe der 
Schieberegler im 'Color Palette Menü', bis 
hin zur gezielt "falschen" Anwendung der 
SHADE-Option. Mit letzt-genannter werden wir 
uns in dieser ersten Übung beschäftigen. 


Sie benötigen dazu die Datei (den Brush) ' Baum2' und einige 
Sekunden Zeit, um aus diesem, in sommerlicher Pracht gemal¬ 
ten Baum, einen im Frühjahrsgewand glänzenden oder in 
herbstlichen Farben schwelgenden Verwandlungskünstler an¬ 
zufertigen. Den sonst relativ mühsamen, 'per Hand-Austausch' 
der einzelnen Farbklekse, übernimmt DPaint, das dazu in den 
Shade- ( Schatt .-) Modus geschaltet wird. Aber nun mal schön 
der Reihe nach: 

* Klicken Sie mit der rechten Maustaste den weißen Farbtopf 
an und anschließend das CLR-Icon (um den Bildschirm zu 
löschen und ihn im strahlenden Weiß zu präsentieren). 

* Laden Sie das benötigte Bildelement: 

Brush-Load-Baum2 
(Pinsel -La den -Ba um2) 
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* Schalten Sie auf die Brush-Palette um: 

Picture-Color Control-Use Brush Palette 
(Bild-Farben-Pinsel Palette) 

* Legen Sie den Original-Brush am linken Bildschirmrand ab, 
um jederzeit eine Vergleichsmöglichkeit zu den folgend 
entstehenden Farbveränderungen zu erhalten und eine wei¬ 
tere Kopie des Brushes einige Zentimeter daneben. 

* Laden Sie die aktuelle Farbpalette, indem Sie die Taste p 
drücken. 


* Klicken Sie die Farbe 17 (dunkelgrün) an und anschließend 
die RANGE-hox. 

Klicken Sie dann die Farbe 19 (hellgrün) an. 

Schließen Sie das Color Palette-Menü, indem Sie OK anklik- 
ken. 

Damit haben Sie den für SHADE geforderten Bereich definiert. 
Die "Regel", daß SHADE 'artverwandte' Farben benötigt, wurde 
ebenfalls eingehalten: alle Farben des definierten Bereiches 
sind Grüntöne. 

* Tauchen Sie Ihren Pinsel in einen dieser drei Farbtöpfe, 
z.B. in Farbe 17 (dunkelgrün). 

* Schalten Sie in den SHADE-Modus um: 

Mode-Shade 

(Modus-Schatt.) 

oder Funktionstaste F5 drücken. 

* Legen Sie den, immer noch am Pinsel befindlichen, Origi¬ 
nal-Brush, der jetzt in Farbe 17 (dunkelgrün) dargestellt 
wird, genau über die Kopie des Brushes am Bildschirm und 
klicken Sie einmal auf die linke Maustaste. 

Das Ergebnis ist ein in allen Grüntönen hellerer Baum 
(SHADE-Bereich!). 

Diesen Baum könnten Sie bereits als "Frühlings-Alterna¬ 
tive" verwenden. Wir aber, treiben das Spielchen noch ein 
wenig weiter_ 
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* Legen Sie den am Pinsel befindlichen Brush abermals auf 
die eben angefertigte Kopie und klicken Sie ein weiteres 
mal die linke Maustaste an... 

Der Baum, genauer gesagt die Grüntöne, werden noch einmal 
eine Stufe heller, nämlich in der Farbe des dritten defi¬ 
nierten Grüntons dargestellt. Gleichzeitig ist dies das 
maximal erreichbare Ergebnis, da nicht mehr als drei Farb- 
varianten in der Color Palette definiert wurden. 

* Um den Brush zu sichern, klicken Sie das in der Icon- 
Leiste befindliche Brush-Symbol an, grenzen den Brush am 
Bildschirm ein und schreiben ihn mit 

Brush-Save-dateiname 
(Pinsel - Speichern-dateiname) 
auf Ihre Diskette. 


Wie aber kann nun die zuvor erwähnte Herbststimmung erreicht 
werden? Die Antwort ist einfach. Vergessen Sie alle SHADE- 
Regeln und definieren Sie keinen Farbbereich! In diesem Fall 
benutzt SHADE alle im aktiven Brush enthaltenen Farben (in 
unserem Beispiel sind dies 8) und legt sie beim ersten 
Kopierversuch über die Farben des Original-Brushes. Sehen 
wir uns das 'mal an. 

* Schalten Sie zuerst in den Matte-Modus zurück: 
Funktionstaste Fl drücken. 

* Rufen Sie dann die Farbpalette auf, um den zuvor definier¬ 
ten Bereich wieder aufzuheben: Taste p drücken. 

* Klicken Sie Farbe 2 (braun) mit der linken Maustaste an, 
dann RÄNGE {BEREI). Durch Anklicken der OK- Box schließen 
Sie den Requester. 

Damit gibt es im Palettenkreis CI (Fl) keinen definierten 
Bereich. 

* Legen Sie eine Kopie des Brushes einige Zentimeter neben 
der Frühlingsversion des Baumes ab. 

* Schalten Sie mit der Funktionstaste F5 auf den SHADE-Modus 
um. Der Baum erscheint in der ausgewählten, braunen Farbe. 
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* Legen Sie diese braune Silhoutte genau über die soeben 
angefertigte Kopie am Bildschirm und drücken Sie einmal 
die linke Maustaste. 

Das Ergebnis kann sich sehen lassen. SHADE hat sämtliche 
Original-Brush-Farben gegen eine - mit dem Braunton be¬ 
ginnende - neue Palette ausgetauscht! Ihr Herbstbaum ist 
fertig. 


Wie Sie gesehen haben, wurden diesmal nicht nur einzelne, 
sondern alle Farben der Kopie, gegen neue Farben vertauscht. 
Das Ergebnis ist jedoch ein rein zufälliges! Und doch lohnt 
es sich, auch damit zu experimentieren. 


* 


2.Übung: 
Entwurf von 
Wolken 


In vielen Illustrationen bilden Wolken einen 
stimmungsvollen Schwerpunkt. Ob als Schäfchen¬ 
wolke graziös über den Himmel schwebend, ob 
drohend aufgebauscht vor einem nahenden Ge¬ 
witter oder lediglich als dunstiger Schleier, 
Wolken geben so ziemlich jede Stimmung wider, 
die man sich nur erdenken kann. 


Vielleicht haben auch Sie schon so manchesmal etwas bewun¬ 
dernd die Bilder von 'Profis* betrachtet, die es sich 
selten nehmen lassen, mit geradezu üppig geformten, subtilen 
Gebilden Eindruck zu erwecken. Von der apokalyptischen 
Sonnenuntergangsstimmung bis hin zum bayerisch blauen 
Alpenhimmel, ist da jede Kategorie vorhanden. Und auch wir 
konnten der Versuchung nicht widerstehen, wollten Eindruck 
schinden und Ihnen derart wirkungsvolle Bilder mitliefern 
(Unterverzeichnis Lo-Res: 'Wolkenl-Beginn’, 'Wolken2-Land- 
schaft' und 'Bend-Beispiel'). 
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Die folgende Übung soll zeigen, mit welch' einfachen Mit¬ 
teln, im SHADE-Modus, dieses Problem von jedem DPaint-Be- 
nutzer zu bewältigen ist. Auch dazu sind mehrere, bereits 
fertige Brushes auf der Begleitdiskette vorhanden (Name: 
Wolken3-Shade und Wolken5-Regen), die Sie im Laufe der Übung 
als Vergleichsobjekte verwenden können. 


* Beginnen Sie mit einem schwarz eingefärbten Bildschirm. 
Soferne Sie im Besitz der Begleitdiskette sind, laden Sie 
dann den Brush 'Wolken5-Regen', den Sie aber lediglich als 
Anhaltspunkt zur Kreation eigener Wolken benutzen sollten 
und legen Sie diesen im oberen Bildschirmdrittel ab: 

Brush-Load- 'Wolken5-Regen' 
(Pinsel-Laden-WolkenS-Regen) 

Da dieser Brush mit Farben der Original-DPaint-Palette 
entworfen wurde, haben auch Leser, die nicht im Besitz der 
Datendiskette sind, keinerlei Probleme, diese Übung in die 
Praxis umzusetzen. 

* Da wir als Thema "Regenwolken" auf dem Plan stehen haben, 
werden wir sinnvoller Weise eine Grau-/Schwarz-Palette 
verwenden, die Sie sich mit der Spread- ( VERLF. ) Option 
des 'Color Palette'-Menüs zusammenstellen können. Da aber 
eine derartige Palette zur "Grundausstattung" des DPaint- 
Programms gehört, verwenden wir gleich diese. 


Sollten Sie zwischenzeitlich nicht den Computer ausgeschal¬ 
tet und noch die Farbtöpfe unserer vorhergegangenen Übung am 
Schirm haben, so rufen Sie bitte nun die Computer-Palette 
auf: 


Picture-Color Control-Default Palette 
(Bild-Farben-Standard Palette) 

* Zunächst soll jetzt der SHADE-Bereich festgelegt werden. 
Wir werden nicht mehr als acht Grauabstufungen verwenden, 
da sonst die Wirkung des SHADE-Modus nicht optimal kon¬ 
trollierbar bleibt. 
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* Taste p drücken. CI (Fl) anwählen (falls nicht bereits 
aktiv) . 

Farbe 21 (dunkelgrau) anklicken. RÄNGE ( BEREI) aktivieren. 
Farbe 28 (hellgrau, 4.Farbe in der 4.Reihe) auswählen. 
Off-Box anklicken. 

Damit ist der Arbeitsbereich festgelegt und wir können mit 
der Grundierung des Bildhintergrundes für unsere Wolken 
beginnen. 

* Klicken Sie dazu den großen runden Pinsel (4.Pinsel in der 
ersten Reihe) in der Icon-Leiste an und tunken Sie ihn in 
Farbe 24 . 

Füllen Sie damit den Bildschirm in der gewünschten Breite 
und Höhe. Als kleine Orientierungshilfe soll Ihnen 
Bild 98 dienen, in dem bereits die restlichen beiden Grau¬ 
töne eingetragen wurden. 

Bild 98 : Wolkenumrisse in drei Grautönen: 
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2.Übung: * Tragen Sie dann die hellen Wolkentöne ein. 

Entwurf Verwenden Sie dazu Farbe 28. 

von Wolken Zuletzt werden die dunklen Farbtupfer 

angebracht. Dazu verwenden Sie am besten 
Farbe 21. 

* Behalten Sie vorerst den benutzten Pinsel und die dunkel¬ 

graue Farbe (21) bei und schalten Sie jetzt in den SHADE- 
Modus um: Funktionstaste F5 drücken. 

* Mit langsamen, kreisenden Bewegungen, dabei ständig die 
linke Maustaste anklickend, führen Sie den Pinsel von 
links oben, diagonal nach rechts unten über die skizzier¬ 
ten Wolkenumrisse. 

Denken Sie dabei daran, daß beim Malen mit der linken 
Maustaste helle Schattierungen und durch niederhalten der 
rechten Maustaste dunkle Schattierungen entstehen!!! 

Mit dieser Methode können Sie zu hell gewordene Konturen 
abdunkeln oder dunkle Flecken aufhellen. 

* Sobald die gewünschten Formen und Farbschattierungen in 
etwa angebracht sind - wobei Sie unbedingt darauf achten 
müssen, daß keine schwarze Hintergrundfarbe durchscheint - 
schalten Sie auf den kreuzförmigen Pinsel (2.Pinsel in der 
ersten Reihe der Icon-Leiste) um und restaurieren damit 
etwaige Unstimmigkeiten. 


Bild 99: 


Das fertig schattierte Bild: 
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Bild 100 : Wolken als Bildelement in einer Illustration 

("Computer-Malschule Landschaft", Gabi Lechner) 



Das Wort Es ist jetzt wohl an der Zeit, etwas über 

zum Sonntag Programmierer im Allgemeinen und über Dan 
Silva im besonderen zu schreiben. Programmie¬ 
rer sind eine sehr logisch denkende Gattung 
Mensch. Wo immer es möglich ist, versuchen 
sie, unnütze Doppelarbeit zu vermeiden und 
dadurch die grauen Zellen für sinnvollere 
Tätigkeiten frei zu halten. 

Von dieser sehr effizienten Philosophie können auch Sie 
profitieren. Es wäre doch reiner Schwachsinn, wenn Sie Ihre 
mehr oder weniger mühsam erstellten Wolkengebirge nur deswe¬ 
gen wieder neu entwerfen müßten, weil Ihnen in den Sinn 
kommt, diese düsteren Gebilde in einer weniger dramatischen, 
in sommerlicher Stimmung gemalten Illustration als Bildele¬ 
ment wiederzuverwenden. 
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Anlegen einer Sie können beruhigt sein. Dan Silva, seines 
alternativen Zeichens Chef-Programmierer von Electronic 
Brush-Palette Arts hat diese praxisnahe Forderung gleich¬ 
falls erkannt und ein Menü namens "Color 
Palette" zusammengestellt, dessen SPREAD- 
Option Sie bereits kennen. 

Und darin liegt auch schon das ganze Geheimnis begraben. Wir 
werden gemeinsam eine Palette erstellen, die unseren stürmi¬ 
schen Wolken den Wind aus den Segeln nimmt und sie in träge 
dahinziehende Wattebäusche verwandelt. Dann werden wir im 
SMOOTH -{Weich) Modus kleinere Stimmungskorrekturen anbringen 
und anschließend die gewonnene Zeit im Biergarten abar¬ 
beiten. .. 


Übung: 
Glätten von 
Flächen in 
Landschafts¬ 
bildern 


Lassen Sie uns damit beginnen, eine geeig¬ 
nete Palette zu erstellen. Wenn Sie es nicht 
bereits getan haben, dann laden Sie jetzt 
Ihre zuletzt erstellte Wolkenübung und - 
falls Sie diese als Brush abgelegt haben - 
schalten Sie auf deren Palette um. 


* Rufen Sie das 'Color Palette'-Menü auf: Taste p drücken. 

* Die beiden ersten Farbreihen könnten Sie einstweilen un¬ 
verändert belassen. Das eröffnet Ihnen die Möglichkeit, 16 
Farben für ein später zu erstellendes Landschaftsmotiv 
offen zu halten. Die Paletten-Anderung beginnt mit der 
ersten Farbe in der dritten Reihe (Farbe 17) und soll sich 
bis zur letzten in der Palette enthaltenen Farbe ( Far¬ 
be 32) erstrecken. Darin werden wir eine Tonwertskala in 
Blautönen kreiren. 

Farbe 17 (1.Farbe in der dritten Reihe) anwählen. 

Nun mit Hilfe der RGB-Regler einen dunklen Blauton erzeu¬ 
gen, der als Ausgangsfarbe für die Farbskala benutzt wird: 

R-Regler auf einen Wert von 3 einstellen, den G-Regler 
ebenfalls auf 3 verstellen, den B-Regler auf den 
Farbwert 15 einstellen (höchster Wert der Skala) 


258 



Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 9 Das Modus-Menü: Maltechniken voll im Griff 
9.2 Praktische Anwendung der Mode-Optionen 
9.22 Der Weichmacher - SMOOTH-Modus 


* Als nächstes wird der Endwert der neuen Palette festge¬ 
legt. 

Farbe 32 anklicken. 

* Alle drei Regler (RGB) auf Wert 15 verschieben, um einen 
satten Weißton zu erhalten (dies entspricht der Vorein¬ 
stellung) . 


* Der letzte Schritt zur Erstellung der neuen Palette wird 
von DPaint selbst ausgeführt: Das Definieren der Zwischen¬ 
töne. 

Klicken Sie wieder Farbe 17 (Blau) an, dann die SPREAIh 
(VERLF .-) Box. Den mit 'TO' beschrifteten Mauszeiger posi¬ 
tionieren Sie über dem Farbfeld 32 und klicken die linke 
Maustaste an. Eine Palette aus sanft abgestuften Blau- 
/Weißtönen ist das Ergebnis. Mit OK schließen Sie das 
’Color Palette'-Menü. Na, wie gefällt Ihnen Ihre prächtige 
Sommerwolke? 

Anmerkung : Die Palette, mit einigen weiteren Farbwert¬ 

änderungen finden Sie auf der Begleitdis¬ 
kette, im Unterverzeichnis Brush unter dem 
Namen 'Palette-SommerWolken' vor. 


Um Platz auf der Diskette zu sparen, ist es 
sinnvoll, nicht den Brush ein zweites Mal ab¬ 
zusichern, sondern lediglich dessen neu defi¬ 
nierte Farbpalette. Das ist in Null-Komma- 
Nichts zu schaffen und stellt eine sehr gute 
Methode dar, Illustrationen durch Verwenden 
unterschiedlicher Farbpaletten in immer 
neuen Stimmungen zu zeigen. Im übungsteil, 
Kapitel 5, werden wir diesen Dreh noch öfter 
verwenden. 

Löschen Sie dazu einfach den Bildschirm mit der Hintergrund¬ 
farbe Schwarz, indem Sie - wenn nicht bereits aktiv - mit 
der rechten Maustaste Schwarz und dann das CLR-Icon an¬ 
klicken. 


Tip: 

Abspeichern 
einer Farb¬ 
palette als 
Brush 
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Wählen Sie anschließend mit der linken Maustaste das Brush- 
Icon an und definieren Sie einen beliebig kleinen Bildaus¬ 
schnitt als Pinsel. Brush. Nachdem auch dies geschehen ist, 
speichern Sie den Brush, der lediglich aus den Farben einer 
Palette besteht, unter einem sinnvollen Namen auf der Dis¬ 
kette ab. Später, wenn Sie den Paletten-Brush wiederverwen¬ 
den möchten, brauchen Sie nur nach dem Laden 

Picture-Color Control-Use Brush Palette 
{Bild-Farben-Pinsel Palette) 

befehlen und so den Brush aktiv werden zu lassen. 


Übung: * Wenn Sie sich Ihre Wolken näher betrachten 

Glätten von werden Sie feststellen, daß an manchen Farb- 

Flächen in Übergängen noch Verbesserungen angebracht 

Landschafts- werden könnten. Mit dem SMOOTH- {Weich'-) 

bildern Modus steht Ihnen dasdafür geeignete Werkzeug 

zur Verfügung. Die als "Weichzeichner” be- 
zeichnete Option, eignet sich in unserem 
Beispiel hervorragend dafür, weiche Übergänge 
zwischen den einzelnen Farbübergängen, ähn¬ 
lich wie in Aquarellen, zu erzielen. 

Um SMOOTH zu aktivieren, rufen Sie aus der Menüzeile das 
Mode- {Modus-) Menü und dort die entsprechende Option auf. 
Stellen Sie dazu den Cursor an den oberen Bildschirmrand, 
drücken Sie die rechte Maustaste nieder und befehlen Sie 


Mode-Smooth 
{Modus-Weich) 

* Da SMOOTH keinen definierten Farbbereich benötigt, genügt 
es, einen geeigneten Pinsel auszuwählen und schon kann mit 
der Glättung der Farbübergänge begonnen werden. 

Klicken Sie den großen runden Pinsel an und bewegen Sie 
ihn zuerst über die Konturen Ihrer Wolken. Die Wirkung ist 
frappant: Die Übergänge scheinen ineinander überzufließen 
und sich zu verwaschen. Die Grenzen heben sich auf, als 
würden Sie mit einem in Wasser getauchten Pinsel malen. 
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Einzelne, verstreute Pixel verschwinden, ein harmonisches 
Gesamtbild ist das Ergebnis. 


Wenn alles so ist, wie Sie es sich vorgestellt haben, können 
Sie dieses Bildelement als Brush abspeichern und es jeder¬ 
zeit in Ihren Illustrationen wiederverwenden. 


* 


* ★ * 
* 
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Feuersbrünste Action ist angesagt! Feuerwerke, über den 
frei Haus Himmel jagende Jets, feuerspeiende Vulkane, 

glühendheiße Lavafluten, über schroffe Felsen 
stürzende Wasserfluten, über den Himmel 
flackernde Suchscheinwerfer oder einsam durch 
Nacht ziehende Wildgänse, CYCLE bringt Leben 
in jede Hütte. Im anschließenden übungsteil 
sollen zwei Beispiele besprochen werden. 
Weitere Übungen, mit trickreichen Varianten, 
finden Sie im Kapitel 5. 


1.Übung: 
Vulkan¬ 
ausbruch 


Dieser erste, sehr einfache Farbregister-Ani- 
mation, die wir mit nur acht Farben erstellen 
werden, soll zeigen, wie man eindrucksvolle 
Illustrationen malen kann, die bei Bedarf, in 
einem Animationsprogramm wie DeLuxe Video, 
The Director oder einem Bootvorspann (z.B. 
mit BootGirl) eingebunden werden können. 


Das Thema geht bereits aus der Überschrift hervor: Ein 
Vulkan bricht aus, Lavafluten stürzen zu Tal, Feuer und 
Asche wirbelt hoch zum Himmel. Eine Feuersbrunst hinter dem 
Berg läßt ahnen, daß dort die Hölle los ist. Bild 101 soll 
Ihnen als Vorlage für die kommenden Schritte dienen. Besit¬ 
zer der Begleitdiskette finden dieses Bild im Unterverzeich¬ 
nis Lo-Res, unter dem Namen "Vulkan-cycle". 


Da wir lediglich acht Farben benötigen, ist das Erstellen 
einer geeigneten Palette rasch besprochen. 


Erstellen * Rufen Sie durch einen Druck auf die Taste p, 
der Palette das Color Palette-Menü auf. Klicken Sie dann 
jeweils die zu ändernde Farbe an: 


* Farbe 1 (Schwarz) bleibt so, wie sie ist. 

Farbe 2 (Weiß) lassen wir ebenfalls unverändert. 

Farbe 3 wird auf Zitronengelb eingestellt . Hier f die dafür 
nötigen RGB-Reglerwerte: 
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Erstellen R-Regler auf 14 einstellen, 

der Palette G-Regler -> 11, 

B-Regler -> 0. 


Farbe 4 soll als heller Orangeton abgebildet 
werden: 


R-Regler auf 
G-Regler -> 
B-Regler -> 


14 einstellen, 
8 , 

0 . 


Farbe 5 wird in Ockergelb benötigt: 


R-Regler auf 
G-Regler -> 
B-Regler -> 


13 einstellen, 

6 , 

0 . 


Farbe 6 so verstellen, daß ein ziegelroter 
Farbton entsteht: 


R-Regler auf 11 einstellen, 

G-Regler -> 2, 

B-Regler -> 0 . 

Farbe 7, als zweiter für die Feuersbrunst 
benötigter Farbton, erhält einen etwas 
helleren Wert: 


R-Regler auf 13 einstellen, 

G-Regler -> 1, 

B-Regler -> 0 . 

Farbe $ für den Himmel und die Bergkonturen, 
auf Ultramarinblau einregeln: 

R-Regler auf 3 einstellen, 

G-Regler -> 3, 

B-Regler -> 6. 

Okay, die Palette steht. Schließen Sie das 
Menü durch einen Klick auf die O/f-Box. 
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l.Obung: 

Vulkan¬ 

ausbruch 

Entwurf des 
Hintergrundes 


Nun zum Entwurf des Hintergrundes. Da die 
Fels-Silhouetten in Farbe 1 Schwarz (trans¬ 
parent) gemalt werden sollen, füllen wir zu¬ 
erst den Hintergrund mit dunkelblauer Farbe 
(für den Himmel) und erarbeiten daraus die 
Konturen für den Vulkankegel. 


* Farbe $ anklicken, dann das Fill-Icon. Mit der linken 
Maustaste den Füllvorgang auslösen. Vergessen Sie bitte 
nicht, zuvor mit der Funktionstaste F10 die Menüzeile und 
die Icon-Leiste auszublenden, damit der Bildschirm optimal 
ausgenützt werden kann. 

* Mit F10 Icon-Leiste wieder einblenden (wir ersparen uns in 
der Folge die Beschreibung dieses Vorganges; nach einiger 
Übung wird Ihnen dieser Schritt ohnehin in Fleisch und 
Blut übergehen). 

* Bevor die Konturen des Gebirges gezeichnet werden können, 
muß noch der f lammenübersäte Berghintergrund gemalt, 
werden. 


Äirbrush-Icon anklicken, Punktpinsel (Pinsel 1) auswählen, 
Farbe 5 (Ockergelb) aufnehmen und mit langsamen, kreisen¬ 
den Bewegungen eine 'Feuerwand’, deren SPITZEN bis hoch an 
den Bildrand reichen, einsprühen. 

Den Vorgang mit weißer {Farbe 2) und ziegelroter {Farbe 6) 
Mixtur wiederholen. Dabei aber lediglich einige Spritzer 
in das dichte, ockergelbe Flammenmeer einsprühen. 

Für die oberen Flammenspitzen eignet sich dazu am besten 
Pinsel 10, aus fünf Punkten, sowie die Form 'Freihand¬ 
zeichnen' : 

Freihandzeichnen-Icon anklicken, dann Finsel 10 . 

Weiße und ziegelrote Punkte setzen. Denken Sie daran, daß 
die Flammen (ziegelrote Punkte) nach obenhin immer weniger 
werden. 
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* Die entstandene Farborgie wird durch das Setzen der 
Vulkankonturen nun weitgehend aufgelockert: 

Pinsel 4 (dicker, runder Pinsel) anklicken. Mit der rech¬ 
ten Maustaste (schwarze Farbe 1) die Bergkonturen, wie in 
Zeichnung 101 dargestellt, einzeichnen. Achten Sie darauf, 
daß Sie den Pinsel vollständig an den linken und rechten 
Rand führen, sonst wird der folgende Füllvorgang den 
Himmel übermalen. 


Bild 101: Vulkanausbruch im Cycle- (Rollen-) Modus 



Denken Sie auch daran, daß Sie durch Antippen Taste u, auch 
bei ausgeblendeter Icon-Leiste, jederzeit den zuletzt getä¬ 
tigten Vorgang rückgängig machen können! Sollte Ihnen also 
irgendein Fehler unterlaufen, u (Undo)-Taste drücken! 
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Einzeichnen * Mauspfeil in die Fläche innerhalb der Berg- 
der Berg- konturen stellen, rechte Maustaste anklicken 

konturen und damit die Blautöne soweit als möglich 

löschen. 

Die restlichen Farbspritzer entfernen: 

* Mit der rechten Maustaste den großen, runden Pinsel an¬ 
klicken und auf eine Größe von etwa 15 x 15 einstellen 
(Einstellung in der Menüzeile überprüfen). Mit niederge¬ 
haltener, rechter Maustaste, entfernen Sie alle restlichen 
Farbkleckse. 

Sie müßten jetzt einen ultramarinblauen Himmel und die 
schwarzen Silhoutten des Vulkans, an dessen Rückseite eine 
Feuersbrunst tobt, am Bildschirm haben. 

* Mit blauer Farbe sollen einige Schatten in den Berg ge¬ 
sprüht werden: 

Klicken Sie das Freihandzeichnen-Icon an und verwenden den 
aus fünf Punkten bestehenden Standarpinsel (Pinsel 10). 
Ziehen Sie entlang der markantesten Bergkonturen einige 
ultramarinblaue (Farbe 8) Schatten. Sichern Sie an¬ 
schließend Ihr Bild!!! 


Zeichnen 
der Lava- 
ströme 
im CYCLE- 
Modus 


Um mit CYCLE ( Rollen) sinnvoll arbeiten zu 
können, muß ein Bereich aus mindestens drei 
Farben definiert werden. Wir sind - trotz der 
Beschränkung auf insgesamt acht Farben - in 
der glücklichen Lage, sogar fünf Farben für 
das Cycling verwenden zu können. 


Ein 'Mehr' an Farben ist dabei immer besser, als eine zu 
enge Palette. Lassen Sie uns also zuerst in allen vier 
Cycle-Bereichen {CI - C4 bzw. Fl - F4) der ’Color Palette’ 
die Reihenfolge der Farben festlegen, die an der Register- 
Animation beteiligt sein werden: 
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Zeichnen 
der Lava- 
s tröme 
im CYCLE- 
Modus 


* Mit Taste p das Color Palette-Menü aufru- 
fen. Dann Bereichsbox CI {Fl) anklicken. 

Mauspfeil auf Farbe 3 (Zitronengelb) rich¬ 
ten, mit der linken Maustaste selektieren. 


* RANGE- {BEREI-) Box anklicken und Mauspfeil auf Farbe 7 
richten. Mit der linken Maustaste den Endbereich fest¬ 
legen. 

* Dieser Vorgang wird nun für die Kreise C2-C4 (F2-F4) 

wiederholt! 

Nach Abschluß, wieder CI {Fl) und anschließend OK an¬ 
wählen. 

So, nun haben Sie alle nötigen Vorarbeiten geleistet und 

können daran gehen, die Lavaströme ins verwitterte Gestein 

zu meißeln: 

* Greifen Sie sich den großen, runden Pinsel 4 und das 
Freihandzeichnen-Werkzeug. Klicken Sie eine der im Cycle- 
Bereich liegenden Farben (z.B. Farbe 5) mit der linken 
Maustaste an. 

* Rufen Sie den CYCLE-Modus auf: Funktionstaste F7 drücken. 

* Zeichnen Sie nun von oben nach unten, die Konturen des 
Lavastromes ein. 


Wichtig! Die Bewegungsrichtung des Pinsels ist simul¬ 

tan für die Fließrichtung der im Bereich 
festgelegten Farben verantwortlich. Ziehen 
Sie mit dem Pinsel Kreise, so werden die am 
Pinsel befindlichen Farben rotierende Bewe¬ 
gungen ausführen. Lassen Sie den Pinsel hin¬ 
gegen von oben nach unten über die Leinwand 
gleiten, so fließt der Farbenstrom in eben 
diese Richtung. Und: CYCLE malt mehrfarbig! 
Nämlich mit allen, im Color Palette-Menü 
festgelegten Farben des definierten Bereiches 
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* Mit dem Punktpinsel können Sie feine Lava-Adern ziehen 
oder Feinheiten des großen Lavastromes ausarbeiten. Am 
unteren Bildrand sollten Sie einen kleinen Lavasee ein¬ 
zeichnen. Auch hier muß auf die Bewegungsrichtung des 
Pinsels geachtet werden. 


Geschwindig¬ 
keit der 
Bewegung 
einstellen 


Damit Sie die Wirkung Ihrer bisher vorgenom¬ 
mene Arbeit überprüfen können, werden wir 
nun die Geschwindigkeit der Farbzirkulation 
einstelleN: 


* Mit Taste p das Color Palette-Menü aufrufen. 

* CI { Fl) anklicken. Mauspfeil auf den rautenförmigen Knopf 
des Speed-Reglers richten und mit niedergehaltener Maus¬ 
taste auf den sechsten Strich des Speed-Box-Lineals ein¬ 
stellen (obere Skala). 

Wie Sie sehen, reagiert der Lavastrom augenblicklich und 
beginnt sich zu 'bewegen'. 

* C2 {F2) anklicken. Oben angeführten Vorgang wiederholen. 
Dann in C3 {F3) dieselbe Einstellung vornehmen. 

In Kreis C4 ( F4) den Regler auf Skalastrich 7 einstellen, 
dann mit OK das Menü schließen. 

Sollten die Bewegung etwas eckig ausfallen, wiederholen 
Sie den besprochenen Abgleich solange, bis das von Ihnen 
gewünschte Ergebnis erreicht ist. 

Keine Sorge: es gibt Methoden, die sehr weiche Bewegungen 
möglich machen. In der zweiten Übung und in Kapitel 5 werden 
wir Ihnen zeigen, wie dies gemacht wird. 


* Drücken Sie die TAB-Tastel Na, wie gefällt Ihnen das 
bisher erreichte? (Ein weiterer Druck auf die TAB-Taste 
schaltet das Cycling wieder aus). 
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Feuersbrunst Ähnlich, wie zuvor beschrieben, wird auch d< 
iw CYCLE - Feuerschein der hochspritzenden Lavagluten gemal' 

und BLEND- Um dieser Glut einen besonders realistischen Tou< 

Modus zu verleihen, werden wir kombiniert, mit CYCLE ui 

BLEND malen. 

* Nehmen Sie den mittelgroßen, runden Pinsel ( Pinsel 3) auf. 

* Setzen Sie den Pinsel an die Stelle des Gebirges an, von 
der aus die Feuersbrunst in Richtung Himmel sprühen soll. 
Ziehen Sie den Pinsel hoch und bewegen Sie ihn an den 
Rändern wieder nach unten. Wiederholen Sie diesen Vorgang 
solange, bis ein dichtes Flammenmeer zum Himmel schießt. 
Kontrollieren Sie zwischendurch immer die Bewe¬ 
gungsrichtung durch Drücken der TAB-Taste, mit der das 
Cycling ein- und ausgeschaltet werden kann. 

* Aktivieren Sie anschließend den BLEND- (Mischen-) Modus: 
Funktionstaste F6 drücken. 

* Da BLEND ( Mischen ) aus den vorhanden Farben neue bildet, 
kann durch gezieltes 'Übermalen' (in Bewegungsrichtung) 
ein sehr dichtes, wirkungsvolles Flammenmeer simuliert 
werden. 


Damit ist auch dieses Bild fertig. Wie gesagt, es stellte 
eine etwas primitive, aber doch sehr wirkungsvolle Art der 
'Bewegungsprogrammierung' vor. Unsere zweite Übung geht da 
schon einige Schritte weiter: Der rasende Flug eines Raum¬ 
gleiters durch die Tiefen des Universum. Ein Beispiel, aus 
dem Sie viele Ideen für eigene Bewegungsillustrationen ab¬ 
leiten können. Aber lassen Sie sich überraschen. 


* 

* 

* 
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...zum In dieser Übung soll ein sehr wirkungsvolles 

Inhalt Verfahren besprochen werden, das es ermög¬ 

licht, komplette Brushes über den Bildschirm 
zu bewegen, ohne daß Sie im Besitz eines 
Animationsprogramms sein müssen. 


Bewegungs- Der Trick ist sehr einfach, die Wirkung aber 

Studien - im Gegensatz zum Aufwand - verblüffend: Sie 

zeichnen das zu bewegende Bildelement, nehmen 
es als Brush auf und kopieren es dann hinter¬ 
einander, in unterschiedlichen Farben, an die 
Stelle Ihres Hinter-grundbildes, an der die 
"Animation" später ablaufen soll. 

Im "versteckten" Cycle-Modus tritt dann ein Bewegungseffekt 
ein, der - wenn er raffiniert "programmiert" wurde - andäch¬ 
tiges Staunen in Ihrem Zuseherkreis auslösen wird. 


"Daumenkino-" Vielleicht kennen Sie diesen - wohl ältesten 
Animation Trick der Kinoindustrie bereits: Auf mehreren 

übereinanderliegenden Blättern Papier (z.B. 
einem Block) werden Seite für Seite kleine 
Zeichnungen angefertigt, die sich entweder 
durch unterschiedliche Positionierung oder 
durch veränderte Details voneinander unter¬ 
scheiden. 

Läßt man nun diese Blätter sehr rasch durch Daumen und 
Zeigefinger gleitern, so wird den Augen der Eindruck vermit¬ 
telt, als würden sich die gezeichneten Figuren "bewegen". 
Diesen Trägheitseffekt des Auges können Sie sich auch in 
DeLuxe Paint zu eigen machen, indem Sie an unterschiedlichen 
Stellen des Bildschirms 

a) ein exakt gleiches Objekt (Brush) kopieren und es mehr 
oder weniger schnell mit einer sich ständig ändernden 
Farpalette kopieren oder 
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b) für jede Phase der Bewegung eine Sequenz erstellen (z.B. 
für den unterschiedlichen Flügelschlag eines über den 
Himmel gleitenden Vogels) und auch diese Bilder durch 
rasches Verändern der Palette abspielen. 


Unsere erste Übung wird sich mit Methode a) beschäftigen. 
Daran anschließend untersuchen wir die relativ aufwendige 
Technik der Phasenanimation, wie Sie unter Punkt b) ange¬ 
sprochen wurde. 


"Daumenkino"- Das Phasenkonzept (Punkt b) erfordert zwar 
Animation ungleich mehr zeichnerischen Aufwand, gestal¬ 

tet sich aber noch wirkungsvoller. Aber keine 
Sorge: Im Kapitel 7 werden Sie von uns alle 
zum Entwurf derartiger Sequenzen nötigen Tips 
erhalten, sodaß auch Sie - die nötige Geduld 
vorausgesetzt - profesionell wirkende Anima¬ 
tionssequenzen entwerfen können. 


Tips zum 
Entwurf 
"einphasiger" 
Objekte 


Wenn sich Objekte nur durch die Lage am Bild¬ 
schirm (oder Papier) voneinander unterschei¬ 
den, spricht man von einphasiger Animation. 
Als Beispiel haben wir für Sie einen Jet 
entwickelt, der in Flugrichtung auf den Bild¬ 
schirm kopiert wird und sich durch diesen 
Standortwechsel zu bewegen scheint. Jede 
Brush-Kopie ist im Aussehen, besser gesagt in 
der Form, gleich. Es ändert sich lediglich 
die Farbe des Objekts. 


1. Tip: 

Die Palette 


Abschnitt 9 


Wie schon früher ausgeführt, können die Farb- 
töpfe der DeLuxe Paint-Palette von 1 bis 32 
durchnumeriert werden. So liegen beispiels¬ 
weise alle Grautöne der DPaint-Standardpalet- 
te (Default Palette), die jeweils nach Laden 
des Programms zur Verfügung steht, zwischen 
der Farbnummer 21 und 32. 

Das Modus-Menü: Maltechniken voll im Griff 
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l.Tip: Stellen Sie sich nun vor, daß Sie 12 Kopien 

Die Palette eines Objekts, z.B. eines Düsenjägers, in 
Flugrichtung auf den Bildschirm kopiert 
haben. 

Wenn nun jedes dieser Objekte in einer der 12 genannten 
Grauabstufungen gefärbt, dann - durch Manipulation der RGB- 
Regler (beispielsweise mit einem sehr dunklen Blauton) 
versteckt und mit Hilfe einer beliebigen helleren Farbe, 
abhängig von der Geschwindigkeitseinstellung - wieder sicht¬ 
bar gemacht wird, so erhalten Sie den gewünschten Bewe¬ 
gungseffekt. Diese Manipulation der Palette, die wir Ihnen 
nun detailiert beschreiben werden, wird als "versteckter 
Cycle-Modus" bezeichnet. 

Wie bereits erläutert, basiert das Cyclmg auf der Methode, 
daß eine festgelegte Anzahl von Farben, zyklisch durch eine 
oder mehrere andere Farben eines abgesteckten Bereiches 
ersetzt wird. Dieses Prinzip machen wir uns nun zu eigen. 
Auf folgende Punkte sollten Sie bei der Erstellung einer 
Palette achten: 


a) Verwenden Sie als Ausgangssituation eine Farbpalette 
(z.B. die voreingestellte) in der mindestens 5 (je mehr 
desto besser) mit SPREAD (-> Color Palette Menü) erzeugte 
Farbabstufungen vorhanden sind. Weniger als fünf Farben 
für eine Animation zu verwenden, ist nicht ratsam, da 
sonst die Bewegung zu unrealistisch abläuft. 

Der erste dieser 5 Farbtöne wird für die Darstellungs¬ 
farbe des Objekts während der Animation benötigt, die 
restlichen vier verwenden Sie dazu, das kopierte Objekt 
zu "verstecken". 

Das heißt: Wenn Sie beispielsweise die Farben 25 bis 32 
verwenden (8 Farben), so wird Farbe 25 auf den Farbwert 
eingestellt, den das Objekt während des Cycle-Vorgangs 
annehmen soll (z.B. Hellblau). Die restlichen Töpfe 
werden, nachdem das Objekt auf seinen Standort kopiert 
wurde, auf einen dunklen Blauton (oder auf Schwarz) ge¬ 
zogen. 
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Paletten-Tips : 

b) Daumenkino-Animationen können nur vor einem einfarbigen 
Hintergrund abgewickelt werden. Das kann ein sehr 
dunkler, im Idealfall schwarzer oder ein sehr heller 
(z.B. weißer) C^undton sein. Hauptsache, der Background 
ist unifarben. Andernfalls würde bereits vor dem Start 
der Animation (mit der TAB-Taste) di^ Lage der Objekte 
erkennbar sein. Der Überraschungseffekt ginge dadurch 
unweigerlich verloren. 


c) Die Farbe des Hintergrundes darf keinesfalls im Cycle- 
Bereich liegen. 


d) Das Objekt sollte der Einfachheit halber, unifarben (ein¬ 
farbig) sein. Wenn Sie einen Brush verwenden, der durch 
eine mehrfarbige Struktur gebildet wird, muß auf die 
Option MultiCycle (Multiroll im Opt.-Menü) zurückgegrif¬ 
fen werden (Abschnitt 10). 


e) Durch Festlegung mehrere Paletten (C1-C4 bzw. F1-F4) kann 
mehrfarbige Animation erreicht werden. Ein Beispiel dazu 
folgt später. 


2.Tip: a) Die Objektgröße muß so gewählt werden, daß 

Größe des mindestens 4 Kopien des Brushes auf dem 

Objekts Schirm abgelegt werden können. Die Praxis 

zeigt, daß weniger Objekte nicht wirkungs¬ 
voll animiert werden können. Auch hier 
gilt die Maxime: Je mehr Objekte Platz 
finden, desto weicher läuft die Animation 
ab. 


Denken Sie daran, daß "zu große" Brushes 
jederzeit mit den Optionen ’Brush-Size- 
Stretch', bzw. 'Brush-Size-Halve' in ihrer 
Größe reduziert werden können. 
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b) An der Animationen beteiligte Objekte müs¬ 
sen so dicht als irgend möglich anein¬ 
andergereiht werden, sonst treten "Sprün¬ 
ge" ira Ablauf ein. 


c) Es können auch mehrere, unterschiedlich große Objekte 
gleichzeitig animiert werden (siehe dazu die folgende 
Übung), wenn die zuvor beschriebenen Voraussetzungen 
erfüllt wurden. 


Abschnitt 


2 . Tip: 
Größe des 
Objekts 


3.Tip: 
Auswahl 
geeigneter 
Objekte 


Welche Möglichkeiten die Daumenkino-Ani¬ 
mation bietet, soll anhand einiger Beispiele 
kurz Umrissen werden. Sicher werden Sie der 
folgenden Liste noch eine Unmenge ähnlicher 
Vorschläge hinzufügen können. Als Anstoß für 
eigene Ideen, hier einige Anregungen: 


- Segelschiffe, die am Horizont vorbeiziehen, 

- über den Himmel wandernde Wolken, 

- Gewitterblitze, 

- Scheinwerferstrahlen, die das Dunkel der Nacht erhellen, 

- Satelliten oder Trabanten, die einen Planeten umkreisen, 

- Feuerwerk, 

- springende Bälle, 

- durch die Dunkelheit rasende Autos, 

- näherkommende Autolichter, 

- im dunkelblauen Wasser schwimmende Haie, 

- der wandernde Lichtstrahl eines Leuchtturmes, 

- sich im Sturmwind biegende Bäume, 

- Geschützfeuer, 

- Explosionen, 

- funkelnde Sterne und Kometen 

- an unterschiedlichen Positionen auftauchende und rasch 
verlöschende Schriften oder Laufschrift, 

- über Baumwipfeln fliegende Hubschrauber, 

- sanft zu Boden fallende Schneeflocken, usw. 
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Eigentlich müßten Sie jetzt die richtige Motivation für 
unsere "Odyssee 2001" verspüren und so wollen wir Sie nicht 
länger auf die Folter spannen. Die Besitzer der Begleitdis¬ 
kette 1, finden das nötige Zubehör unter folgenden Bezeich¬ 
nungen: 


Den Düsenjäger: Unterverzeichnis Brush 
Dateiname 'Jet', 
das Grundbild (Abbildung 103): 

Unterverzeichnis Lo-Res 
Dateiname 'Jet-Grundbild', 
das Hintergrundbild mit der einkopierten 
Animation: Unterverzeichnis Lo-Res 

Dateiname 'Jet-cycle', 
die Cycle-Palette: Unterverzeichnis Brush 
Dateiname 1 Palette-cyclel'. 


2.Übung: 
2001 - 
Odysse im 
Veltall 


* Schalten Sie bitte auf die Computerpalette 
um: Picture-Color Control-Default Palette 
( Bild-Farben-Standard Palette) 

Diese Palette werden wir als Grundlage zum 
Entwurf des Jets verwenden. 


Entwurf * Zeichnen Sie, wie in Bild 102 dargestellt, 

des Jet's das zur Animation gehörige Objekt. Verwenden 

Sie dabei Farbe 32 (4.Reihe, letzte Farbe) 
und den Punktpinsel (Pinsel 1), dazu die Form 
'Gerade Linie'. Am Ende der Arbeit klicken 
Sie das Fill-Icon an und füllen das Innere 
der Figur mit Farbe 32. 


Ungeduldigen Lesern empfehlen wir, ein ausgefülltes Dreieck 
zu zeichnen (Polygon-Icon anklicken) und dieses als Jet- 
Symbol zu verwenden. 
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Bild 102: 


Das Animationsobjekt 'Jet' 



* Nehmen Sie anschließend das fertige Objekt als Brush auf 
den Pinsel auf (Icon 'Brush Selector') und speichern Sie 
es unter irgendeinem Namen, z.B. ’Jet2' auf der Diskette 
ab: 

Brush-Save-objektname 
(Pinsel -Speichern-objektnaine) 

Dann verkleinern Sie den Jet-Pinsel mit dem Befehl 

Brusb-Size-Stretch 
(Pinsel - Groesse-Dehnen) 

indem Sie während des Vorganges die SHIFT-Taste niederhal- 
ten (= gleichmäßiges Verkleinern). Das fertige Objekt 
sollte fünfmal am Bildschirm - in diagonaler Richtung - 
plaziert werden können (siehe dazu Abbildung 103). 


276 








Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 


9 Das Modus-Menü: Maltechniken voll im Griff 
9.2 Praktische Anwendung der Mode-Optionen 
9.23 Der CYCLE-Modus (Rollen) 

9.231 "Daumenkino-Animation" 


Bild 103: Ausgangssituation (Disk 1: Lo-Res/Jet-Grundbild) 



* Laden Sie nach dieser Arbeit den zuvor gespeicherten Ori- 
ginal-Brush und reduzieren dessen Größe auf die Hälfte: 


Brush-Size-Halve 
{Pinsel-Groesse-Halbieren) 


* Kopieren Sie diesen Brush, wie ebenfalls in Abbildung 103 
gezeigt wird, siebenmal neben den größeren Jet. 
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Festlegen * Der nächste Schritt besteht darin, daß jede 
der Palette Jet-Kopie mit einer anderen, innerhalb eines 
bestimmten Bereiches liegenden Farbe gefüllt 
werden muß. Zu diesem Zeitpunkt müssen Sie 
sich Gedanken über den Umfang der Cycle- 
Palette machen. 


Da wir sieben Kopien des kleineren Jet's und fünf Kopien des 
größeren animieren wollen, muß Ihre Palette mindestens sie¬ 
ben, in einem Bereich liegende Farben beinhalten. 

Festlegung * Der Einfachheit halber, definieren wir acht 
der Kanäle Farben, nämlich die Grautöne Farbe 25 bis 32: 

Taste p zum Aufruf des Color Palette-Menü 
drücken. 

Es stehen Ihnen insgesamt vier Kanäle (C1-C4 bzw. F1-F4) zur 
Festlegung von gleichfalls je vier Farbbereichen zur Ver¬ 
fügung. Jeder dieser Kanäle ist mit einem Schieberegler zur 
Einstellung der Zyklusgeschwindigkeit (Speed) versehen. 
Klicken Sie Kanal CI {FD an. 

* Farbe 25 soll als Durchlauf-Farbe dienen. Klicken Sie 
diese Farbe (4.Reihe, 1.Farbe) mit der linken Maustaste 
an. 


* Die letzte Farbe des Animationsbereiches ist Farbe 32. 
RANGE- ( BEREI-) Box anklicken, dann den Mauspfeil auf 
Farbe 32 richten und anwählen. Damit haben Sie den Anima¬ 
tionsbereich abgesteckt. 

* Ihr nächster Gedanke sollte sich darauf konzentrieren, in 
welche Richtung das Objekt bewegt werden soll. 


Festlegen Möchten Sie es von oben nach unten bewegen, 

der Palette müssen die jeweiligen Kopien mit den 

Farben 26 bis 32 gefüllt werden. Den umge¬ 
kehrten Effekt erreichen Sie demnach durch 
Füllen der Objekte mit den Farben 32 bis 26 oder durch 
Umschalten des Verlaufsrichtungspfeils, der sich rechts 
neben der SPEED-Box befindet. 
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Nochmals: Farbe 25 wird als Animationsfarbe verwendet und 
wird deshalb nicht zum Füllen der Objekte verwendet. 

Bild 103 zeigt, in welcher Reihenfolge und mit welchen Far¬ 
ben die einzelnen Jet's zu auszufüllen sind. Klicken Sie 
dazu das Fill-Icon an und füllen Sie die Kopien mit den 
angegebenen Grauabstufungen. Sichern Sie anschließend das 
Bild unter dem Namen ’Jet2-Grundbild’. 


Malen des * Als Hintergrund schlagen wir vor, einige 
Hintergrundes Planeten nebst Monden zu verwenden. Dabei muß 
darauf geachtet werden, daß diese Bildelemen¬ 
te nicht in die 'Flugbahn' unserer Jet's 
geraten. Außerdem soll, um die Wirkung des Bildes zu erhö¬ 
hen, eine perspektivische Darstellung der Planeten ange¬ 
strebt werden. Letztendlich macht es sich gut, diese Bild¬ 
elemente mit abgestuften, kalten Farben zu füllen. Bild 104 
zeigt eine mögliche Komposition. 


* Jetzt ist es an der Zeit, die voreingestellte, bisher 
benutzte Palette so abzuändern, daß die nötigen Bild- 
Hintergrundfarben zur Verfügung stehen: 

Taste p zum Aufruf des Color Palette-Menüs drücken. 


Farbe 3 anwählen. Dann 
verstellen: 

die 

RGB-Regler, 

wie angeführt 

R-Regler 

-> 

Skalenwert 

9, 

G-Regler 

-> 

Skalenwert 

1, 

B-Regler 

-> 

Skalenwert 

11. 


Damit wurde der erste Violett-Tonwert erzeugt. Jetzt wer¬ 
den wir den letzten, zum Ausfüllen der Planeten benötigten 
Tonwert festlegen und anschließend dem Computer das Erzeu¬ 
gen der Zwischentonwerte überlassen: 

Farbe 8 anwählen und RGB-Regler verstellen: 


R-Regler -> 

Skalenwert 

0 , 

G-Regler -> 

Skalenwert 

0, 

B-Regler -> 

Skalenwert 

4. 
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2.Übung: * Wieder Farbe 3 aktualisieren, dann die 

SPREAD- ( VERLF.-) Box anklicken. Mauspfeil 
Malen des auf Farbe 8 stellen, Maustaste drücken. 

Hintergrundes 


DPaint erzeugt nun automatisch eine von Violett bis Dunkel¬ 
blau reichende Farbpalette (Bitte Color Palette-Menü noch 
nicht schließen!). 


* Als nächster Schritt wird der Füll-Bereich für unsere 
Planeten festgelegt: 

Farbe 3 anwählen, RANGE- (BEREI-) Box anklicken, Mauspfeil 
auf Farbe $ richten und linke Maustaste drücken. 


* Zum Zeichnen der Planeten und der Monde das Kreis-Icon 
('Ausgefüllter Kreis') anwählen und eine der im Füll- 
Bereich liegenden Farben (z.B. Farbe 8). 


* Mauspfeil in die linke, untere Bildecke stellen und mit 
niedergehaltener, linker Maustaste einen Halbkreis ziehen 
Nach Loslassen der Maustaste füllt sich 
der Kreis automatisch mit den festgelegten Bereichsfarben. 
Nach demselben Muster fertigen Sie auch die restlichen 
Planeten an. Fehler korrigieren Sie mit dem Undo-Icon, 
bzw. durch Drücken der Taste u. 


* In die noch freien Zwischenräume können Sie einige Sterne 
einsetzen. Im Normalfall genügt es, Sterne mit dem 
Punktpinsel zu symbolisieren. Wenn Sie allerdings so rich¬ 
tig prächtige, von innen heraus leuchtende Sterne in das 
Bild integrieren möchten, hilft Ihnen vielleicht die nach¬ 
stehende Anleitung etwas weiter. 
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Sterne Es gibt da ein paar simple, aber sehr wir- 

zeichnen kungsvolle Tricks, um realistisch anmutende 

Sterne zu entwerfen: 


* Leuchtende Sterne werden immer so entworfen, daß Sie in 
deren Zentrum eine möglichst helle Farbe setzen und dann, 
je weiter Sie den Sternenkranz nach außen malen, dunklere 
Abstufungen verwenden. 

Dadurch erhalten die Sterne einen diffusen, nebeligen 
Umriß mit einem leuchtenden Zentrum. Bild 105 zeigt das 
Prinzip. 


Bild 105: Farbabstufungen beim Entwurf von Sternen 
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Versteckte Nun ist es aber an der Zeit, den Jet von der 
Cycle-Palette Bildfläche verschwinden zu lassen, um endlich 
anlegen das Ergebnis unserer bisherigen Arbeit be¬ 

trachten zu können. Dazu müssen lediglich die 
Farben 26 bis 32 "versteckt" und Farbe 25 
(Animationsfarbe) festgelegt werden. Das Er¬ 
gebnis wird dann eine scheinbar leere Plane¬ 
tenlandschaft sein, die - sobald Sie die TAB- 
Taste drücken - von einer Doppelreihe Jet’s 
durchrast wird. 

* Taste p drücken und Color Palette-Menü aufrufen. 

Um keine störenden Animationseffekte im Bereich der Ster- 
nenfarben zu erhalten, wird zuerst, der zum Füllen der 
Planeten angelegte Bereich, aufgehoben. 

* Farbe 1 anklicken, dann RANGE- ( BEREI-) Box und nochmals 
Farbe 1 . 


Hier nun die Liste zur Einstellung der RGB-Regler für die 
Einstellung der Farben 25 - 32 im Kanal CI (Fl): 


Farbe 

25 (Animationsfarbe): R-Regler 

-> 

8 


G-Regler 

-> 

9 


B-Regler 

-> 

15 

Farbe 

26 bis Farbe 32 : R-Regler 

-> 

0 


G-Regler 

-> 

0 


B-Regler 

-> 

2 


Zum Abschluß muß noch die Geschwindigkeit des Animations¬ 
ablaufes eingestellt werden. Schieben Sie den SPEED-Regler 
mit niedergehaltener, linker Maustaste langsam nach 
rechts, bis der Jet das von Ihnen gewünschte "Flugverhal¬ 
ten" zeigt. Wenn Sie alles richtig gemacht haben, müßten - 
mehr oder weniger schnell - die einzelnen Kopien von oben 
nach unten aufleuchten. 
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Schließen Sie das Menü durch Anklicken der OK-Box und star¬ 
ten Sie die Animation mit der TAB-Taste . Aus dem dunklen All 
rast nun eine Staffel Jet's von links oben nach rechts unten 
über den Bildschirm. Ein weiterer Druck auf die TAB-Taste 
läßt die Flieger wieder "unsichtbar" werden. 


* 

*** 


Vorschau Die folgende Übung reizt die Möglichkeiten 

der Daumenkino-Animation noch eine Stufe mehr 
aus: über den Himmel zuckende Scheinwerfer, 
gleichzeitig von links und rechts in Richtung 
Zentrum wandernd; im Mittelgrund ein Gebirgs- 
massiv aus dem sich ein Schriftzug perspekti¬ 
visch perfekt hochschwingt, während im Vor¬ 
dergrund die Ränder der Titelschrift - im 
Takt der Scheinwerfer - von drei Farben 
durchlaufen werden: Hollywood am AMIGA. Las¬ 
sen Sie sich überraschen. 


* 

* * * 
* 
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3. Übung: Sicher kennen auch Sie das Markenzeichen des 

Spotlights US-Filmgiganten 20th Century Fox: über den 
Himmel streichende Scheinwerfer, davor ein 
perspektivisch gesetzter Schriftzug der den 
Betrachter förmlich in das Bild hineinzieht. 


Kein Problem für DeLuxe Paint - und für Sie! Nur die Fanfa¬ 
ren können wir Ihnen nicht bieten, aber dafür gibt es ja 
gute Sound-Programme . 


Wie Sie sich vorstellen können, nimmt diese Animation eini¬ 
ges an Zeit in Anspruch . Das Ergebnis lohnt diesen Aufwand 
aber sicherlich. Außerdem sei gleich zuvor gewarnt: Fehler 
beim Erstellen der Cycle-Palette zerstören die Wirkung des 
Bildes. Deshalb sollten Sie die folgenden Anweisungen bis 
ins Detail nachahmen. 


Wir unsererseits, haben diese Übung x-mal ausgetestet, sodaß 
kein Druckfehler das Vergnügen zum Frust werden läßt. Lassen 
Sie uns starten. Das folgende Bild 106, zeigt das zu erstel¬ 
lende Grundbild, vor dem Gebrauch des "versteckten Cycle- 
Modus”. 


Auf der Begleitdiskette 1 "Bilder & Objekte" befinden sich 
alle für diese Übung erforderlichen Utilities: 

Entwurf des 

Hintergrundes Im Unterverzeichnis Brush: Art-Schrift 

Videoshow-Schrift 

Palette-cycleS 

der perspektivische Schriftzug, die Titelschrift und die 
fertige Cycle-Palette. 

Das komplette Bild ist unter dem Namen "Spotlight-cycle" im 
Lo-Res-Verzeichnis der Diskette 1 enthalten. 
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Wir arbeiten wieder mit der voreingestellten DPaint-Palette, 
die Sie mit dem Befehl 

Picture-Color Control-Default Palette 
( Bild-Farben-Standard Palette) 

aufrufen können, wenn Sie zuvor mit einer anderen Palette 
gearbeitet haben. 

Unsere erste Aktion wird darin bestehen, die für den Spot¬ 
light-Effekt verantwortlichen Lichstrahlen auf dem Bild¬ 
schirm zu skizzieren. Später werden diese Strahlen wieder 
"versteckt" und erst bei der Animation selbst, in unter¬ 
schiedlichen Farben, eingeblendet. 


Bild 106: Das Spotlight-Grundbild in der Standard-Palette 
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Zeichnung 107 soll Ihnen diesen etwas mühsamen Part er¬ 
leichtern. Die Strahlen werden von der unteren Bildschirm¬ 
mitte in diagonaler Richtung, von links nach rechts, gezo¬ 
gen. Der halbierte Bildschirm am linken und rechten Rand 
wird dabei als Grenzbereich angenommen. Die so angeordneten 
Scheinwerferlichter werden dann mit unterschiedlichen Farben 
gefüllt, wobei diese jeweils im linken und rechten Bildteil 
ihren identischen Gegenpart finden. Das hat - nach Manipula¬ 
tion der Palette - zur Folge, daß sich die Spots gleich¬ 
zeitig, in scherenartigen Bewegungen, öffnen und schließen. 


Bild 107: Färb- und Strahlennummer für die einzelnen Spots 
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Legende zu Ein vorangestelltes S bedeutet, daß es sich 

Bild 107 : um einen Strahl handelt (S3 = 3. Strahl), 

während der Buchstabe F vor einer Zahl, die 
Nummer des Farbtopfes bezeichnet, der zum 
Malen des Strahles herangezogen werden sollte 
(F4 = 4. Farbtopf). 


Insgesamt werden 31 Strahlen in 8 Farben benötigt, um einen 
astreinen Animationseffekt zu erreichen. 


* Arbeiten Sie mit dem großen Punktpinsel (4.Pinsel) und 
dem Werkzeug Gerade Linie . 

Tauchen Sie den Pinsel, wie in Bild 107 dargestellt, in 
den jeweils gültigen Farbtopf, dessen Nummer Sie ebenfalls 
dieser Zeichnung entnehmen können. Um Ihnen Anhaltspunkte 
über die Breite der einzelnen Strahlen vermitteln zu kön¬ 
nen, finden Sie in Tabelle 1 die ungefähre Stärke. Als 
Maßstab diente dabei der empfohlene Pinsel 4. 

Beispiel : Strahl Nr.l hat eine Breite von 5 Pinseln. 


Denken Sie bitte daran, daß Sie vor Zeichenbebeginn zuerst 
die Menüleiste mit F9 und später die Iconleiste mit F10 
ausschalten! 


Tabelle 1: Pinselstärke der einzelnen Spots 


Strahlennummer ! Pinselstärke !! Strahlennummer l Pinselst . 
-+-++-+- 


1 

i 

5 ! ! 

2 

i 

3 

3 

i 

3 ! ! 

4 

i 

3 

5 

I 

2,5 !! 

6 

i 

3 

7 

i 

1 !! 

8 

j 

1 

9 

1 

1 ! ! 

10 

i 

1 

11 

j 

1 ! ! 

12 

j 

1*5 


■+ - ++ - + 
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Tabelle 1: (Fortsetzung) Pinselstärke der einzelnen Spots 

Strahlennummer 1 Pinselstärke l! Strahlennummer ! Pinselst. 
- + -++- + - 


13 

i 

2 ! ! 

14 

i 

2 

15 

i 

2 ! ! 

16 

i 

7 

17 

i 

2 ! ! 

18 

i 

2 

19 

i 

2 ! ! 

20 

i 

1,5 

21 

i 

1 ! ! 

22 

i 

1 

23 

j 

1 ! i 

24 

i 

1 

25 

i 

1 ! ! 

26 

i 

2,5 

27 

i 

1,5 !! 

28 

i 

2 

29 

i 

2 ! ! 

30 

i 

3 

31 

i 

5 ! ! 


i 



.+ - ++ - + . 


Mittelgrund Nach dieser schweißtreibenden Tätigkeit legen 

entwerfen Sie das Bild unter dem Namen 

"Spotlight-Grundbild" auf Ihrer Datendiskette 
ab: 

Picture-Save-Bil dname 
( BiId-Speiehern-Spotlight-Grundbi1d) 

* Im nächsten Schritt werden die Konturen des Gebirgs- 
massives eingezeichnet. Verwenden Sie auch dazu wieder den 
Pinsel 4 (großer, runder Pinsel) und die Farbe 1 
(Schwarz, transparent), dazu das Werkzeug Freihandzeichnen. 

* Säubern Sie anschließend das Innere der Gebirgsumrisse von 
den restlichen Farbklecksen. Verwenden Sie dazu einen 
dicken Pinsel und die rechte Maustaste. 

* Greifen Sie sich nun den Punktpinsel 1, klicken Sie dann 
Farbe 25 (4.Reihe, 1.Farbe) an und ziehen Sie im Inneren 
des Gebirges einige kurze Linien zur Verdeutlichung der 
Felsstruktur. 
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* Rufen Sie mit Taste p das Color Palette-Menü auf. 

* Zum Ausfüllen des Gebirges werden wir einen Bereich an 
Grautönen definieren: Klicken Sie Farbe 25 an, dann die 
RANGE - {BEREI-) Box und zuletzt Farbe 32. Schließen Sie 
das Menü. 

* Mit der rechten Maustaste das Fill- Icon anklicken. Am 

Schirm erscheint das 'Fill Type'-Menü (Fuellart) . Um einen 
Farbverlauf zu generieren, der die Form des Gebirges be¬ 
rücksichtigt, wird die Gradient- ( Richtungs -) Box Nummer 3 
(Konturenverlauf) angewählt und der Dither- Zeiger 

( Mischen) so verstellt, daß die Farbübergänge etwas ver¬ 
waschen dargestellt werden (circa 1.Drittel). Mit OK das 
Menü schließen. 

Mittelgrund * Im Shade- (Schatt .-) Modus können nun die 

entwerfen Felsstrukturen sauber herausgearbeitet wer¬ 

den. Verwenden Sie dazu den mittelgroßen , 
runden Pinsel 3. 

Dann mit Mode-Shade (Modus-Schatt.) in den 
Schattiermodus umschalten. Sie können sofort 
mit der Arbeit beginnen, denn der Bereich 
wurde bereits vor Beginn des Füllvorganges 

eingestellt. 

Verwenden Sie beim Schattieren abwechselnd 

die linke und rechte Maustaste- 

* Sichern Sie die bisherige Arbeit auf der Datendiskette ab. 


Anmerkung : 

Vordergrund- Leider müssen nun alle Leser, die nicht im 

entwurf Besitz der Begleitdiskette sind, die zur 

Fortsetzung benötigten Schriften erstellen. 
Ein Tip dazu: Schalten Sie mit Hilfe der 
Taste j (Jump) auf die Reserveleinwand um und 
erstellen Sie sich dort, wie in Bild 106 
gezeigt, die notwenigen Schriftzüge. 


289 



Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 9 

9.2 

9.23 

9.231 


Das Modus-Menü: Maltechniken voll im Griff 
Praktische Anwendung der Mode-Optionen 
Der CYCLE-Modus (Rollen) 

"Daumenkino-Animation" 


Besitzer der Begleitdiskette : 

Vordergrund- * Laden Sie aus dem Unterverzeichnis Brush das 
entwurf Objekt Art-Schrift und kopieren Sie es, wie 

Bild 106 zeigt, in den Vordergrund. Verfahren 
Sie genauso mit dem Brush Videoshow-Schrift, 
den Sie am unteren Bildschirmrand plazieren. 

Anmerkung : 

Um Ihnen die Möglichkeit zur Anfertigung 
eigener Schriften zu geben, folgen hier die 
Farbdaten zu diesen beiden Schriften. Mit dem 
Entwurf selbst, beschäftigt sich Abschnitt 
12, wo Sie alles wesentliche über Layouts 
erfahren können. 


Art-Schrift: besteht aus einem Verlauf der Farben 25-32 

und wurde mit Gradient Horizontal ( Richtungs¬ 
box 2) im Fill Type- ( Fuellart -) Menü ausge¬ 
füllt. Da diese Farben außerhalb des (künfti¬ 
gen) Cycle-Bereiches liegen, bleibt der 
Schriftzug ruhig am Bildschirm stehen. 

Anders verhält sich mit der Teilschrift 
"MACHINE", deren Buchstaben mit Farbe 22 
ausgefüllt wurden. Da diese Farbe in einem 
der Cycle-Bereiche liegt, ändert sich die 
Farbe dieser Schrift kontinuierlich. 


Videoshow- Die Buchstaben wurden mit Farbe 25 ausge- 

Schrift füllt, die Ränder mit Farbe 22 gezogen. Da 

diese Farbe im Cycle-Bereich liegt, ändert 
sich deren Farbton sobald die Registeranima¬ 
tion eingeschaltet wird. 


Damit ist das Bild vollständig aufgebaut und wir können uns 
dem Aufbau der diversen Cycle-Paletten zuwenden. 
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Definition Diesmal wird die Sache schon etwas kompli- 

der Cycle- zierter, denn es werden zwei Cycle-Bereiche 

Paletten benötigt, die in einem besonderen Rhythmus 

durchlaufen werden müssen: 


Kanal CI (Fl): Farbe 11 bis 18 

Dieser Kanal zeichnet für die "zangenartige" 
Bewegung verantwortlich, mit der die Schein¬ 
werfer rhythmisch und gleichmäßig, sich im 
linken und rechten Teil des Bildes öffnen und 
schließen. 

Kanal C3 (F3): Farbe 21 bis 23 

läßt den Schriftzug MACHINE in drei Farben 
aufleuchten und sorgt dafür, daß die 
Umrandung des VIDEOSHOW-Schriftzuges pulsie¬ 
rend ihre Farben wechselt. 


* Mit Taste p das Color Palette-Menü aufrufen. 

* Nun stellen Sie bitte, wie in der Liste angegeben, die 
einzelnen Farbwerte mit Hilfe der J?(7£-Regler ein: 


Farbe 1 
Farbe 2 
Farbe 3 


Farbe 10 


bleibt unverändert 
bleibt unverändert 
R-Regler -> 0 
G-Regler -> 8 
B-Regler -> 4 
R-Regler -> 0 
G-Regler -> 13 
B-Regler -> 7 


SPREAD (BERED anklicken, Mauspfeil auf Farbe 3 stellen, 
linke Maustaste drücken. 


Dadurch entsteht ein in Grüntönen abgestufter Verlauf, 
den Sie für eigene Ausschmückungen des Bildes verwenden 
können. 
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9.2 

9.23 

9.231 

Definition 
der Cycle- 
Paletten 


Erläuterung: 


Farbe 11 


Farbe 12 - 18 


Farbe 11 
RANGE ( BEREI) 
Farbe 18 


R-Regler -> 
G-Regler -> 
B-Regler -> 


R-Regler -> 
G-Regler -> 
B-Regler -> 


anklicken 

anklicken 

anklicken 


13 
13 
0 

verwendet 
folgenden 

0 

0 

0 

für den Cycle- 


SPEED -Regler auf den sechsten (oberen) 

Strich der SPEED-Boxeinteilung stellen. 

Was passiert nun: 

Bevor (mit TAB) die Animation gestartet wird, 
sehen Sie am Bildschirm vier gelbe Strahlen, 
die in der SCHEINWERFER-Startfärbe (Farbe 11) 
dargestellt werden. 


wird als SCHEINWERFER-Startfärbe 
und durchläuft kontinuierlich die 
Schwarz-Zonen: 


Jetzt werden diese Farben 
Bereich gekennzeichnet: 


Dies entspricht - in der zu Beginn der Übung verwendeten 
Default Palette ( Standard-Palette) - den Strahlennummern 3 
und 14 in der linken und den Strahlennummern 18 u. 29 in der 
rechten Bildseite. 


Diese Strahlen bilden zwei, jeweils offene Scheren. Um einen 
Wandereffekt zu provozieren, wird die Scheinwerferfarbe Gelb 
sofort nach dem Start zwischen den Farben 11 und 18 zirku¬ 
lieren. 

Da als zweite Farbe die Nummer 12 angesteuert wird (Strahl 5 
und 12 auf der linken und Strahl 20 u. 27 auf der rechten 
Bildseite), blitzen gleichzeitig vier neue, gelbe Strahlen 
auf, während die Startstrahlen (durch das Wandern der gelben 
Farbe) erlöschen. Und so geht dieser Effekt kontinuierlich 
weiter. 
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Sie können dieses Prinzip anhand Bild 107 und der hier 
beschriebenen Theorie sehr gut verfolgen und diesen Effekt 
auch für eigene Bilder verwenden (eine weitere Übung, mit 
völlig anderem Bildaufbau, aber unter Verwendung desselben 
Prinzips, folgt). 


Die zweite Cycle-Palette wird auf Kanal C3 (F3) aufgebaut 
und beinhaltet lediglich drei Farben, die abwechselnd die 
Schriftumrandung (VIDEOSHOV) und die MACHINE-Zeile durchlau¬ 
fen: 


Kanal C3 ( F3) anwählen. 

Farbe 21 anklicken: 

R-Regler -> 5 
G-Regler -> 0 
B-Regler -> 10 

Farbe 22 anklicken: 

R-Regler -> 0 
G-Regler -> 5 
B-Regler -> 11 

Farbe 23 anklicken: 

R-Regler -> 7 
G-Regler -> 7 
B-Regler -> 18 

Farbe 21 anklicken, RANGE { BEREI) anwählen, 
Mauszeiger auf Farbe 23 richten und anklicken 
Damit ist auch der zweite Cycle-Bereich defi¬ 
niert . 


SPEED -Regler auf den oberen dritten oder 
vierten Strich der SPEED-Boxeinteilung ver¬ 
schieben, dann Menü schließen. 

Im letzten Arbeitsgang werden noch die Grautöne in Violett- 
Abstufungen verändert. Natürlich können Sie, je nach Ge¬ 
schmack, auch andere Farbtöne wählen. Die Einstellung ist 
unkritisch. 
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Farbe 

25 

anklicken: 

R-Regler 

-> 

3 



G-Regler 

-> 

0 



B-Regler 

-> 

3 

Farbe 

32 

anklicken: 

R-Regler 

-> 

5 



G-Regler 

-> 

0 



B-Regler 

-> 

10 


Jetzt SPREAD {VERLF .) anwählen, dann Farbe 25 
aktualisieren und Menü mit OK schließen. Das 
war's. 


* 


Wenn Ihnen diese Übung Spaß gemacht hat, 
blättern Sie eine Seite weiter. Sie finden 
dort die erste Daumenkino-Detailanimation, 
die zwar Ihr zeichnerisches Geschick erheb¬ 
lich mehr fordert, dafür aber als Vorbild für 
unzählige, eigene Ideen hervorragend geeignet 
ist. 
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Und hier ist sie: Ihre erste Detailanimation 
auf Cycle-Basis. Zwar ist der Titel der Übung 
nicht ganz ernst zu nehmen, aber Spaß wird 
Ihnen dieser Part sicherlich machen, auch 
wenn so mancher Fluch die Stille der Nacht 
stören wird. Bis die lieben kleine "Gänse", 
die eigentlich Möven sind, ein einigermaßen 
natürliches Flugverhalten zeigen, fließt 
schon einiges Wasser die Donau hinunter. 

Aber lassen Sie sich nicht irritieren, zu schaffen ist das 
allemal. Es wird uns schon langsam peinlich, immer wieder zu 
erwähnen, daß die glücklichen Besitzer der Begleitdisket¬ 
te 1, wieder einen Heimvorteil haben. Die Animationssequenz 
dieser Übung, ist dort unter dem Namen "Vogel-Anim" im 
Unterverzeichnis Brushes abgelegt, die dazugehörige Palette 
(im gleichen Verzeichnis) unter dem Namen "Palette-cycle6". 
Das fertige Bild liegt im Unterverzeichnis Lo-Res begraben 
und nennt sich "Night-cycle". 

Laden Sie es doch gleich einmal, drücken Sie die TAB-Taste 
und sehen Sie sich an, was in der nächsten Stunde auf Sie 
zukommt... 


4.Übung: 
Die 

Wildgänse 

kommen 

Einführung 


Die Übung Nach Anfertigung der Flugsequenz, zu der wir 

im Detail zwei neue DPaint-Optionen benötigen, wird 

ein geeigneter Hintergrund erstellt. 

Die Flugsequenz besteht aus insgesamt acht Grundphasen, 
die Sie beliebig oft aneinanderfügen können. Dabei muß 
lediglich darauf geachtet werden, daß jede Phase in einer 
anderen Bereichsfarbe dargestellt wird. Aber davon später 
mehr. 


Die Icons 
LUPE und 
ZOOM 


Das Zeichnen der relativ kleinen Objekte 
würde sich als sehr schwierig erweisen, wenn 
es nicht die DPaint-Optionen Lupe und Zoom 
geben würde. Diese in der Icon-Leiste, 
direkt oberhalb der UNDO- und CLR-Icons, 
auffindbaren Tools erweisen sich bei der 
Erstellung von kleineren Detailzeichnungen, 
aber auch bei der Fotoretusche als unerläss¬ 
liche Helfer. 
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Mit der Lupe (Magnify) kann jede Stelle des 
Bildschirms untersucht werden. Das Schöne 
daran ist, daß sich nach Aktivierung des 
Icons, der Bildschirm in zwei Hälften teilt: 
links wird ein Ausschnitt des Originalbildes 
und rechts der untersuchte, vergrößerte 
Ausschnitte dargestellt. 

Sobald Sie das Lupe-Icon (direkt oberhalb von UNDO) mit der 
linken oder rechten Maustaste anklicken oder die Taste m 
drücken, erscheint ein quadratischer Rahmen, den Sie durch 
Bewegen der Maus über den zu untersuchenden Ausschnitt Ihres 
Bildes verschieben. Wenn Sie die linke Maustaste ein wei¬ 
teres Mal betätigen, teilt sich der Schirm. Im linken 
Drittel bleibt ein Teil des Originals stehen, während die 
restlichen zwei Drittel, den vergrößerten, zuvor vom Lupe- 
Rahmen markierten Bereich, enthalten. 

Nun kann, wie gewohnt, durch Anklicken einer geeigneten 
Farbe, gearbeitet werden. Jede Korrektur oder jedes neue 
Pixel wird sowohl im Original links und im vergrößerten 
Lupenbereich dargestellt, sodaß immer eine optimale Beo¬ 
bachtungsmöglichkeit fes Arbeitsganges gewährleistet ist. 

Um die Lupe aufzurufen oder in eine.. Detailbereich zu wech¬ 
seln, gibt es vier Möglichkeiten: 


Die Icons 
LUPE und 
ZOOM 


Aufruf a) ein erneutes Anklicken des Lupe-Icons schließt 
und das Detailfenster. 

Ausschnitt 

wechseln Durch abermaliges Anklicken und verschieben 

der Maus kann ein neuer Ausschnitt festgelegt 
werden. 

b) Bevor Sie die Lupe aktivieren, positionieren 
Sie den Mauscursor an die Stelle des Bildes, 
die Sie zu untersuchen gedenken. Dann drücken 
Sie die Taste m. Der vergrößerte Abschnitt 
erscheint in der Lupe. 
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Aufruf c) Mit Hilfe der Cursor-Tasten (Pfeil-oben, 
und Pfeil-unten, Pfeil-links und Pfeil-rechts) 
Ausschnitt kann bei geöffneter Lupe, das Lupenfenster 
wechseln nach allen Seiten verschoben werden. 


d) Die bequemste Methode besteht sicherlich 
darin, die Tastenfunktion n gezielt einzusetz¬ 
en. Und das geht so: 

Klicken Sie das Lupe-Icon an oder drücken Sie 
die Taste m. Verschieben Sie den Ausschnitts¬ 
rahmen an die gewünschte Stelle. Nach erfolg¬ 
reicher Korrektur des zur Zeit sichtbaren 
Detailauszuges, kann es Vorkommen, daß Sie 
außerhalb der Lupe liegende Bildabschnitte 
editieren möchten. Voila! Vergessen Sie die 
umständlichen Pfeiltasten und positionieren 
Sie den Mauszeiger einfach an die Stelle des 
Originalbildes, an der Sie Weiterarbeiten 
wollen. Dann drücken Sie die Taste n und schon 
haben Sie den gewünschten Part in Ihrem 
Lupenfenster! 


vegroßerungs- Durch Anklicken des Zoom-Icons, das sich di- 

ausschnitt rekt über dem CLR-Icon befindet, mit der 

bestimmen: linken Maustaste oder der rechten Maustaste, 

kann zudem der Vergrößerungsgrad bestimmt 

ZOOM werden. 


Die Linke Maustaste bewirkt, daß ein Ausschnitt bis zu 
400mal vergrößert dargestellt wird. Jeder Druck auf diese 
Taste bewirkt das Hochschalten um eine Vergrößerungsstufe. 


Die rechte Maustaste hingegen, schaltet bei jedem Druck um 
eine Stufe zurück. 
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Die Icons 
LUPE und 
ZOOM 

Praxis-Tips 


Innerhalb des Lupenbereichs können selbst¬ 
verständlich, wie auch außerhalb, mit dem 
Fill-Werkzeug, gezielt Flächen ausgefüllt, 
mit den Rechteck-, Kreis- und Polygon-Tools 
entsprechende Objekte gezeichnet und in 
jeder beliebigen Farbe gefüllt werden. 


Durch Bewegen des Mauspfeils in die linke Bildschirmhälfte, 
kann auch bei eingeschaltetem Lupen-Modus, am Original 
weitergearbeitet werden. 


Wie schon erwähnt, durch abermaliges Anklicken des Lupe- 
Icons wird wieder auf Original-Darstellung zurückgeschaltet. 

So, nun wissen Sie alles, was zum Anfertigen der Animations¬ 
sequenz nötig ist und können sich mit gespitzem Pinsel in 
die Arbeit stürzen. Bild 108 zeigt die - zur besseren An¬ 
schauung vergrößerte Animationssequenz, vor dem - ebenfalls 
in den DPaint-Originalfarben gehaltenen - Hintergrund: 


Bild 108: 


Vergrößerte Animationssequenz 
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Bild 110: 


Die Animationssequenz unter der Lupe 


?Ute 11 FvU 3 


PUie 8 ( 



Die Bilder 109 und 110, zeigen stark vergrößerte Skizzen der 
zu zeichnenden Phasen. Jedes Quadrat entspricht einem Pixel 
auf dem Bildschirm. Die Angabe (z.B.:) Farbe 3 bedeutet, daß 
die Sequenz mit der Farbe Rot der DPaint-Originalpalette 
(Default Palette) gezeichnet werden muß. Anhand dieser Bil¬ 
der können Sie exakt die einzelnen Sequenzen, bis ins letzte 
Detail abzeichnen. 

* Klicken Sie den Punktpinsel und dann das Werkzeug Frei¬ 
handzeichnen an. 

* Klicken Sie das Lupe-Icon (unterhalb des UNDO-Icon) an. 
Bewegen Sie das Lupe-Ausschnittsfenster in den linken Teil 
des Schirms (etwa in Bildmitte) und klicken Sie die linke 
Maustaste an. 



















Erste Schritte mit DeLuxe Paint II 


Kapitel 3 


Abschnitt 9 Das Modus-Menü: Maltechniken voll im Griff 
9.2 Praktische Anwendung der Mode-Optionen 
9.23 Der CYCLE-Modus (Rollen) 

9.231 "Daumenkino-Animation' 1 


* Nehmen Sie Farbe 3 (Rot) auf den Pinsel auf und setzen 
Sie, dicht an der Trennlinie zwischen Original- und 
Lupenbild, wie in Bild 109, Phase 1 gezeigt, einen Strich 
aus sechs Pixels. Setzen Sie dann Zug um Zug mit der 
Zeichnung fort, bis die erste Sequenz fertiggestellt ist. 

* Wechseln Sie dann zu Farbe 4 (Dunkelrot). Da die Vögel von 
links unten nach rechts oben fliegen sollen, müssen die 
folgenden Sequenzen um jeweils eine oder zwei Zeilen 
(Pixelreihen) höher gezeichnet werden, als die vorherge¬ 
hende Sequenz (Bild 111). Der Abstand zwischen den Objek¬ 
ten sollte so gering wie nur möglich sein! 


Bild 111: Abstand zwischen den einzelnen Objekten und 

Höhenunterschied 
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Sichern der Wenn Sie fertig sind, definieren Sie die ge- 
Sequenz samte Sequenz als Pinsel und speichern diese 

auf der Diskette ab. 


Anordnen Sie haben eine einfache Animationssequenz 

mehrerer aus insgesamt acht Phasen erstellt, die sich 

Brushes zirka über ein Drittel der Bildschirmbreite 

als Kette erstreckt. Es könnte Ihr Wunsch sein, diese 

von Sequenzen Sequenz zu einer Kette aus beispielsweise 
drei Abläufen zu verknüpfen um den Effekt zu 
steigern. 

Das ist selbstverständlich möglich. Es muß nur beachtet 
werden, daß Sie für diese, insgesamt aus 24 Sequenzen be¬ 
stehende Kette, 24 Farben definieren, die den Cycle-Bereich 
durchlaufen. Da wir aber 8 Farben für den Hintergrund benö¬ 
tigen, Farbe 1 (zur besseren Bildwirkung) und Farbe 2 (als 
Menüfarbe) nicht verwenden, stehen uns insgesamt 22 Farben 
für den Cycle-Bereich zur Verfügung und dies entspricht 
exakt der Anzahl der möglichen Animationsphasen. 

Bild 112 soll zum einen die mögliche Anordnung der Sequenzen 
zu einer Kette zeigen und zum anderen bei der Auswahl der 
Farben behilflich sein. 


Entwurf des Beim Entwurf des Hintergrundbilds muß auf 
Hintergrund- Dinge Rücksicht genommen werden: 
bi 1 des 

1. Es dürfen nur die Palettenfarben 25 bis 32 verwendet 
werden, da der Rest entweder für die Animation - ge¬ 
braucht oder aus oben erwähnten Gründen nicht verwendet 
werden kann. 

2. Das Bildzentrum, bzw. der Teil des Bildes in dem Sie die 
Sequenz plazieren möchten, muß entweder in Weiß (Far¬ 
be 32) oder in Schwarz (Farbe 1) ausgeführt werden. Far¬ 
be 32 ist deshalb möglich, weil wir anschließend die 
Palette so verändern, daß an ihrer Stelle ein sehr 
dunkler Blauton kreirt wird und dies ist neben Schwarz 
die beste "Unterlage" für unsere (in hellblau) erschei¬ 
nende Animationssequenz. 
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Bild 112: Animationskette und Farbauswahl 



DRUMENKINO-RNIMRTION 


flnimationskette aus 
22 Sequenzen 



Entwurf des Es gibt allerdings noch einen dritten Weg, 

Hintergrund- der zwar etwas schwieriger ist, aber auch 

bildes das beste Ergebnis bringt: Das Entwerfen des 

Hintergrundes in der auch später benutzten 
neuen Palette, im Shade- ( Schatt .-) Modus. 
Und genau diesen Weg werden auch wir wählen. 

Dazu muß aber zunächst die Palette umgestellt werden. Das 
geht relativ zügig, da mit Ausnahme der Animationsstart¬ 
farbe, alle anderen daran teilnehmenden Töpfe in ein- und 
demselben Blauton gehalten sind. Die Farben für den Hinter¬ 
grund werden mit SPREAD ( VERLF .) angelegt. Lassen Sie uns 
beginnen. 
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* Mit Taste p das Color Palette-Menü aufrufen. 

* Farbe 1 und Farbe 2 unverändert belassen. 

* Farbe 3 wird als Start färbe für die Animationssequenz 
gebraucht (1.Farbe im Cycle-Bereich) und soll folgende 
Werte erhalten (Hellblau): 

R-Regler -> 3 

G-Regler -> 8 

B-Regler -> 13 

* Farbe 4 bis Farbe 24 sind für den Cycle- Bereich vorgesehen 
und werden auf ein sehr dunkles Blau gesetzt. Damit wird 
erreicht, daß die zuvor in diesem Bereich benutzten Origi¬ 
nal-Farben der Sequenz 

a) durch dieses Ultramarinblau ersetzt und 

b) nur noch deren Reihenfolge erhalten bleibt. 

Beim Start der Animation wird dementsprechend die erste 
Phase der Sequenz in der Startfarbe (Hellblau) darge¬ 
stellt, die sich im weiteren Verlauf durch die Farbnummem 
4 bis 24 bewegen wird. Und hier die Reglerstellung: 

Farbe 4 bis 24: 

R-Regler -> 0 

G-Regler -> 0 

B-Regler -> 4 

Als letztes wird der Bereich der Bildhintergrundfarben fest¬ 
gelegt : 

* Farbe 25 anklicken. Reglerstellung: 

R-Regler -> 0 

G-Regler -> 0 

B-Regler -> 15 
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9.2 Praktische Anwendung der Mode-Optionen 
9.23 Der CYCLE-Modus (Rollen) 

9.231 "Daumenkino-Animation" 


* Farbe 32 anklicken. Reglerstellung: 


R-Regler 

-> 

0 

G-Regler 

-> 

0 

B-Regler 

-> 

2 

* SPREAD- ( VERLF .-) Box anklicken, 

dann Mauspfeil auf Farbe 

25 richten, linke Maustaste 

betätigen. 


* Den rechts neben der SPEED-Box befindlichen Richtungspfeil 
anklicken, sodaß er nach unten weist. 

* Fill- Icon mit der rechten Maustaste anklicken und im Fill- 
Type-Menü den Gradient (Richtung) Horizontal (Box 2) an¬ 
wählen. Dither - (Mischen-) Regler um etwa einen Zentime¬ 
ter nach rechts verschieben, damit ein relativ weicher 
Farbverlauf garantiert wird. Menü mit OK schließen. 

* Mit Funktionstaste F10 Menü- und Iconleiste ausblenden, 
dann den Schirm mit dem blauen Farbgemisch füllen (linke 
Maustaste anklicken). 

* Wechseln Sie dann auf den großen, runden Punktpinsel 4, 
nehmen Farbe 32 auf und verdunklen die Stellen des Bildes, 
an denen Sie später den Animations-Brush kopieren möchten. 

* Schalten Sie in den Shade- (Schatt.-) Modus um und bringen 
Sie - nach dem bereits mehrmals besprochenem Schema - eine 
wolkenartige Struktur an. Schattieren Sie dabei vor allen 
Dingen die Übergänge zu den dunklen Bildteilen. Wechseln 
Sie immer wieder mal zwischendurch in den Smooth - (Weich-) 
Modus und überpinseln Sie alle Farbübergänge. 

* Zur Auflockerung des oberen, hellen Himmelteils, verwenden 
Sie Smear (Schmier) und "verwischen" damit langsam die 
dunkelblauen Farben - aus der für die Animationssequenz 
reservierten Fläche - nach oben. Nach dieser mühseligen, 
aber lohnenden Arbeit, müßten Sie einen wirksamen Bildhin¬ 
tergrund fabriziert haben. 
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9.231 "Daumenkino-Animation" 


Entwurf des Die einfachste Lösung - und zur Abwechslung 
Vordergrundes werden auch wir sie anwenden - besteht darin, 
mit Farbe 1 einige "Felskonturen" am unteren 
Bildschirmrand anzubringen. Der runde Pinsel 
eignet sich auch dazu vorzüglich. Die Innen¬ 
fläche des "Felsens" reinigen Sie am besten 
mit derselben Farbe. 

Damit sind alle Vorarbeiten abgeschlossen und Sie müssen nur 
noch den bereits auf Diskette abgelegten Animations-Brush 
laden, den Cycle-Be-reich auf Kanal 1 definieren und die 
Geschwindigkeit einstellen: 


* Animations-Brush laden und an der verdunkelten Stelle 
des Bildes ablegen. Mit Taste p das Color Palette-Menü 
aufrufen und den Mauszeiger auf Farbe 3 stellen. Dann 
RANGE selektieren und mit der linken Maustaste Farbe 24 
anklicken. Damit ist der Cycle-Bereich angelegt. Nun bewe¬ 
gen Sie den Geschwindigkeitsregler (SPEED) um etwa 6 
Striche (obere Skala) nach rechts, damit unser Vögelein zu 
fliegen beginnt. Wenn die Fluggeschwindigkeit Ihren Vor¬ 
stellungen entspricht, schließen Sie das Menü und drücken 
- zum Start der Animation - die TAB-Taste ... 


Tip! 

Was tun, 
wenn sich 
ni ch ts 
bewegt? 


Es kann schon mal geschehen, daß ein ani¬ 
miertes Objekt nicht im Schlaf daran denkt, 
das zu tun, wofür es eigentlich entworfen 
wurde, nämlich sich in Bewegung zu setzen 
Mehrere Ursachen können daran Schuld sein: 


* Sie haben vergessen, den Cycle-Bereich zu definieren. 

* Der Geschwindigkeitsregler steht auf Null, bzw. wurde in 
einem anderen als dem aktuellen Kanal verschoben. 

* In einem der anderen Kanäle (C2-C3 bzw. F2-F3) besteht be¬ 
reits ein Cycle-Bereich, der aber Ihre aktuelle Animation 
beeinflußt. Klicken Sie dann irgendeine Farbe dieses Be¬ 
reiches im entsprechenden Kanal an, dann RANGE ( BERED und 
noch einmal dieselbe Farbe. Dadurch wird der Bereich auf¬ 
gehoben. 
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Abschnitt 9 

9.2 

9.23 

9.231 


Das Modus-Menü: Maltechniken voll im Griff 
Praktische Anwendung der Mode-Optionen 
Der CYCLE-Modus (Rollen) 
"Daumenkino-Animation" 


* Sollte es passieren, daß sich Farben des Hintergrundes 
ändern, muß gleichfalls in allen Kanälen nachgesehen wer¬ 
den, ob sich 'falsche' Töpfe im Cycle-Bereich befinden. 


Nachwort Na, wie gefällt Ihnen Ihr neuestes Werk? 

Vergessen Sie nicht, es auf Diskette abzu¬ 
speichern und denken Sie an den Tip bezüg¬ 
lich der Animationskette. 


Vorschau Damit sind wir am Ende dieses Abschnitts 

angelangt. Weitere Cycle-Bilder werden Sie 
im Abschnitt 10.3 (MultiCycle) herstellen. 

Auf unserem Programmzettel steht jetzt das 
Prefs-Menü (Opt .), das einige sehr interes¬ 
sante Features beinhaltet, mit denen bei¬ 
spielsweise - ohne DPaint zu verlassen - auf 
die Workbench umgeschaltet werden kann. 

Wenn Präzision gefragt sein sollte (z.B. bei 
technischen Zeichnungen) hilft eine ein¬ 
blendbare Koordinatenanzeige weiter. Das 
Malen mit großen, selbstdefinierten Brushes 
wird durch eine besonders ausgeklügelte 
Funktion zum wahren Vergnügen, während die 
Möglichkeit, aus rechteckigen Pixels quadra¬ 
tische zu formen, mehr für Enthusiasten, als 
für den 'normalen' Praktiker wichtig ist. 

Mit MultiCycle treffen Sie auf eine 
Funktion, die Ihren Daumenkino-Animationen 
gleich mehrfarbig Beine macht. Eine der 
seltsamsten Funktionen des Prefs-Menüs, die 
für so manchen Überraschungseffekt gut sein 
dürfte, nennt sich Exclude Brush (Ex.Pinsel) . 
Aber lassen Sie sich überraschen... 
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Abschnitt 10 Das Optionen-Menü: Voreinstellungen ändern 
10.1 Das DeLuxe Paint-Koordinatensystem 


Einführung In der Menüleiste, ganz rechts, verbirgt sich 
ein Menü, mit dessen Funktionen Sie bestimmte 
Programmvoreinstellungen aufheben, bzw. tem¬ 
porär ändern können: Das Prefs- (Opt.-) Menü 
Es hat somit dieselbe Aufgabe, wie sein 
"größerer" Bruder, der sich unter dem Namen 
Preferences auf der Workbench-Disk befindet. 


Zum Aufruf stellen Sie den Mauspfeil an den oberen Bild¬ 
schirmrand und drücken die rechte Maustaste. In der 
folgenden Tabelle sind alle Menü-Funktionen aufgelistet: 


Tabelle der Prefs- (Opt.-) Menü-Funktionen 


englische Version 

deutsche Version 

Coords 

Laden 

Fast FB 

Speichern 

MultiCycle 

Loeschen 

Be Square 

Drucken 

Workbench 

Farben 

ExclBrush 

2. Bild 


Coords (Coordinates) hebt die erste Voreinstellung 

(Koord.) des Programmes auf und zeigt am rechten, 

oberen Menürand, die horizontale und verti¬ 
kale Position des Cursors an. 


Ist diese Funktion aktiv, wird dies im Menü 
durch einen Stern {*) neben der Funktion 
ausgewiesen. Dieses Kennzeichnen aktuell ge¬ 
änderter Voreinstellungen tritt auch beim 
Aufruf der anderen, im Menü enthaltener 
Funktionen auf. 
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Abschnitt 10 Das Optionen-Menü: Voreinstellungen ändern 
10.1 Das DeLuxe Paint-Koordinatensystem 


Bild 113: Koordinatenanzeige für die aktuelle Cursorposition 


* luxe Pa int Cd 1 ot* 


Stellung des Cursors 
«'-Rchse 
y—Rchse 



COORDS—F unktion 


Coord {Koord .) erweist sich als außerordentlich nützlich, 
wenn - wie in technischen Zeichnungen üblich - auf exakte 
Positionierung von Bildelementen Wert gelegt werden muß. 

Aber auch dann, wenn es gilt, Phasenzeichnungen für 
Animationssequenzen (Kapitel 7) anzufertigen oder kompli¬ 
zierte Brush-Muster aufzubauen, ist Coord {Koord.) ein 
starker Partner. 

Dabei geht man folgendermaßen vor: Den Cursor (bei einge¬ 
schalteter Coords-Funktion) an die gewünschte X-/Y-Position 
verstellen. Die Anzeige in der Menüzeile weist dabei auf die 
absolute Bildschirmkoordinate hin. Als Größenbezugspunkt 
dient dabei immer der kleinste Punktpinsel (1 Pixel). 
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Abschnitt 10 Das Optionen-Menü: Voreinstellungen ändern 
10.1 Das DeLuxe Paint-Koordinatensystem 


Wenn Sie die linke Maustaste drücken - um an der angewählten 
Koordinate etwas zu zeichnen - stellt sich die Anzeige auf 
Null zurück. Wird die Maus (bei gedrückter Taste) bewegt, 
ändert sich auch die Anzeige und Sie erhalten - unabhängig 
von der absoluten Bildschirmkoordinate - die Position des 
Mauszeigers in Relation zu dem Punkt, an dem Sie zuerst die 
linke Maustaste gedrückt haben. 

Hört sich komplizierter an, als es ist, denn der Zweck liegt 
auf der Hand: Brushes, die eine exakt eingehaltene Größe 
haben müssen, können so sehr einfach aus dem Hintergrundbild 
aufgenommen und an einer entsprechenden, anderen Position 
eingepaßt werden. Sollten Sie also einen Pinsel benötigen, 
der genau 240 x 9 Punkte groß ist, mit dieser Technik schaf¬ 
fen Sie das. 

Sobald Sie Coords ein weiteres mal aufrufen, wird die 
Funktion wieder inaktiv und DPaint kehrt in den voreinge¬ 
stellten Modus zurück. Diese Eigenschaft bezeichnet man auch 
als Schalter- oder Temporärfunktion (temporär = zwischen¬ 
zeitlich) . 


Näheren Kontakt mit Coords werden Sie im Kapitel 7 "Grundla¬ 
gen der Animationstechnik" erhalten. Gerade beim Entwurf von 
"echten" Animationssequenzen muß auf eine präzise Positio¬ 
nierung der einzelnen Elemente geachtet werden. 


* 


*** 

* 
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Abschnitt 


Fast FB 
( Schnell) 


10 Das Prefs-Menü: Voreinstellungen ändern 
10.2 Anzeige im Eilzug-Tempo: Fast Feedback 


Beim Arbeiten mit großen, selbstdefinierten 
Pinsel tritt oft das Problem auf, daß beim 
Zeichnen mit dem Gerade Linien-Werkzeug oder 
einer der Formen, wie Rechteck , Kreis , Ellip¬ 
se oder Polygon, eine Rückmeldung des Pro¬ 
gramms über die endgültige Form vor Loslassen 
der Maustaste, relativ langsam erfolgt. 

Oder anders gesagt: Es ist oft schwierig, mit 
einem voluminösen Brush eine gerade Linie zu 
ziehen, da der Aufbau am Bildschirm sehr viel 
Zeit in Anspruch nimmt. Mit Fast FB (Fast 
Feedback -> Schnelle Rückmeldung) läßt sich 
dieses Problem umgehen. 

Statt - wie in der Voreinstellung üblich - 
den gesamten Brush zur Anzeige des Malvorgan¬ 
ges zu verwenden, wird - solange die Maustas¬ 
te niedergehalten wird - nur ein punktstarker 
Pinsel simuliert, der die Umrisse der ge¬ 
zeichneten Figur augenblicklich erkennen 
läßt. Erst nach Loslassen der Maustaste 
zeichnet DPaint dann mit dem Original-Brush 
die gezogenen Umrisse aus. 

Diese Funktion wird aber nur dann aktiv, wenn 
Sie mit den Formen oder Werkzeugen 


Gerade Linie 
Kurve 

Unausgefülltes Rechteck 
Unausgefülltes Polygon 
Unausgefüllte Ellipse 
Unausgefüllter Kreis 
Symmetrie 


(Straight Line) 
(Curve) 

(Unfilled Rectangle) 
(Unfilled Polygon) 
(Unfilled Ellipse) 
(Unfilled Circle) 
(Symmetry) 


arbeiten. Einziger Nachteil dieser Funktion: 
Man sieht erst nach Loslassen der Maustaste, 
die wahren Dimensionen der gezeichneten Form. 

Um in den voreingestellten Modus zurückzukeh¬ 
ren, wird Fast FB ein weiteres mal aufge¬ 
rufen. 
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Abschnitt 10 Das Optionen-Menü: Voreinstellungen ändern 
10.3 Register-Animation Total: MultiCycle 


MultiCycle Wenn bei eingeschaltetem Cycle-Modus mit 
( MultiRoll) einem selbstdefinierten, mehrfarbigen Pinsel 

gearbeitet wird, so stellt DPaint diesen 
Brush nur einfarbig dar. MultiCycle in Ver¬ 
bindung mit dem Cycle-Modus ändert diese 
Programmvoreinstellung und macht es möglich, 
mehrfarbige Brushes zu animieren. Die ausge¬ 
lösten Effekte sind erstaunlich: Wasserfälle 
stürzen sich in voller Breite von steilsten 
Abhängen in die Tiefe, Meereswogen rollen so 
realistisch an einen fiktiven Strand, daß man 
glaubt, ein Film würde am sich Bildschirm 
abspielen. 


Bild 114: 


Multi-Cycle praktisch eingesetzt 
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Abschnitt 10 Das Optionen-Menü: Voreinstellungen ändern 
10.3 Register-Animation Total: MultiCycle 


Auf der Begleitdiskette 1 befindet sich dazu ein Beispiel im 
Unterverzeichnis Lo-Res (Name: Wasserfall-MultiCycle) und 
ein Brush {Miniatur-Wasserfall), mit dem Sie den oben be¬ 
schriebenen Effekt nachvollziehen können. Laden Sie dazu 
dieses Bild, dann den Brush, schalten Sie in den Cycle-Modus 
( Modus-Rollen) und anschließend die Funktion MultiCycle 
{MultiRoll) ein und ziehen Sie den mehrfarbigen Pinsel, 
zuerst schnell und dann immer langsamer werdend nach unten. 

Kontrollieren Sie mit der TAB-Taste hin und wieder die 
Wirkung Ihrer Arbeit. 


Bild 115: Ein weiters Beispiel für MultiCycle 

("Computermalschule Fantasy", Best.Nr. 3000, Verlag Lechner) 
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10.4 Pixel quadratisch: Be Square (Quadrat) 


Be Square Ist Ihnen eigentlich schon aufgefallen, daß 

Amiga-Pixel nicht quadratisch sondern recht¬ 
eckig sind? Ich muß gestehen, bei mir war 
dies bisher nicht der Fall. Und doch scheint 
es so zu sein, denn mit der Be Square- 
Funktion des Prefs-Menüs können Pixels, ge¬ 
nauer gesagt alle in DPaint vorhandenen 
Standardpinsel quadratisch gemacht werden. 

Damit wird es - laut Original-Handbuch möglich - "runde" 
Kreise und "perfekte" Quadrate zu zeichnen. 

Ehrlich gesagt, das ist etwas für Genauigkeitsfanatiker und 
interessiert bei Illustrationen herzlich wenig. Aber wer's 
nicht glauben will, zeichne doch einen Kreis ohne und mit 
dieser Funktion. Den einzigen Unterschied den der Autor 
feststellen konnte war, daß Kreise nicht mehr rund sondern 
'oval' dargestellt wurden (Lo-Res-Modus)... 


Bild 116 : Be Square in "Aktion" -> Kreis oder nicht 

Kreis, das ist hier die Frage... 
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Abschnitt 10 Das Optionen-Menü: Voreinstellungen ändern 
10.5 Benutzeroberfläche im Griff: Workbench 


Workbench Um Speicherplatz zu sparen, läßt DeLuxe 
Paint II die Workbench ausgeschaltet. Nun 
kann es aber jederzeit Vorkommen, daß Sie 
Funktionen der Work-bench benötigen, ohne 
DeLuxe Paint zu verlassen. Die gleichnamige 
Funktion des Prefs- (Opt.-) Menüs hilft dabei 
aus der Patsche. Sobald sie aufgerufen wird, 
schaltet DPaint auf das Workbench Screen um, 
wo Sie nach Herzenslaune tun können, was 
immer nötig ist. Um in das Malprogramm zu¬ 
rückzukommen, stehen Ihnen mehrere Möglich¬ 
keiten offen: 


1. Durch "Verstecken" des Screens hinter dem 
Malprogramm (Hintergrund-Gadget anklicken). 


2. Es ist auch möglich, die Workbench, wie ein 
Rollo nach unten zu ziehen und sie geöffnet 
zu halten, was natürlich Speicherplatz 
kostet. 


3. Das Screen, wie unter 1. aufgeführt ver¬ 
stecken und dann - in DPaint - abermals 
die Workbench-Funktion aufzurufen, wodurch 
diese wieder geschlossen und der belegte 
Speicherplatz freigegeben wird. 


Sollten Sie Methode 1) anwenden und die Prefs-Menü-Funktion 
Workbench angeschaltet lassen (wird durch einen * im Menü 
gekennzeichnet) können Sie in DPaint jederzeit durch An¬ 
klicken des Hintergrund-Symbols auf diese Ebene wechseln und 
nach der gleichen Methode von dort aus wieder zurückkehren. 


* 

*** 

* 
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10.6 Brushes ohne Rahmen: ExclBrush (Ex.Pinsel) 

ExclBrush Wann immer Sie das Brush-Icon anklicken, um 
[Ex.Pinsel) einen Pinsel selbst zu definieren, legt sich 

- je nach Größe des markierten Brushes - ein 
weißer Rahmen von einem Pixel Stärke, um die 
gewünschte Stelle. 

Was Ihnen sicher noch nicht aufgefallen ist (warum auch?), 
die Fläche unter der Begrenzungslinie selbst, wird ebenfalls 
Teil des Brushes. Wem diese nun stört, hat die Möglichkeit 
das zu verhindern. 

Durch Anklicken des Grid -Icons (siehe Kapitel 5) und an¬ 
schließendem Aufruf der ExclBrush-Funktion, kann jeder 
Pinsel aus seinem Hintergrund ausgeschnitten werden, ohne 
daß die unter der Brush-Begrenzungslinie befindlichen Ränder 
beachtet werden. Das hat zur Folge, daß derart ausgesägte 
Brushes genauer definiert werden können, da nur die Fläche 
innerhalb des Rahmens als künftiger Pinsel benutzt wird. 
Jeder Pinsel ist dadurch um zwei Pixel in der Länge und der 
Breite kleiner. Im Bild 117 kommt dies deutlich zum 
Ausdruck: Die im rechten Teil des Schirms angeordneten 
Brushes haben - durch den Rand verkürzte Unter- und Seiten¬ 
längen. 

Bild 117 : Gleich große Brushes als Füllmuster 



'EXCLBRUSH 


Zwei pvakt ffIeich itriiYho^, 

links ohne, rechts Mit EXCLBRUSH. 
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10.6 Brushes ohne Rahmen: ExclBrush (Ex.Pinsel) 


Die Praxis Sinnvoll ist diese Programmoption im 
Perspektive-Modus anzuwenden, wenn es gilt, 
Brushes passgenau - ohne störende Ränder - zu 
einer Einheit zu verbinden, um beispielsweise 
in der Tiefe des Raumes zusammenfließende 
Bildteile zu generieren. 

Eine weitere Möglichkeit, ist in der Kombi¬ 
nation Fill-Pattern-From Brush (deutsch: 
Muster vom Pinsel, Menü: Fuellart) mit 

ExclBrush zu suchen. Damit können geschlosse¬ 
ne Tapeten- oder Stoffmuster, ohne größeren 
Aufwand, entworfen werden. 


* 


*** 

* 
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Einführung In der am rechten Bildschirmrand angezeigten 
Icon-Leiste, direkt über der Zoom-Option, 
befindet sich das Symbol eines Werkzeuges, 
das unter dem Namen Symmetrie ein paar ganz nette Eigen¬ 
schaften verborgen hält: Spiegelungen aller Art, auf bis zu 
40 Punkten gleichzeitig, sind ohne weiteres möglich. 

Symmetrie arbeitet mit allen Tools der Icon- 
Das Leiste zusammen, einschließlich Textfunktion 

Symmetrie- und dem Brush-Selektor. Blümchen und Sterne 

Tool zeichnen wird zum Kinderspiel. Und das können 

Sie wörtlich nehmen. 

Aber klar, Symmetrie kann auch für ernsthafte Anwendungen 
herhalten: Sie zeichnen jeweils eine Kopfhälfte, während das 
Werkzeug den Gegenpart übernimmt. Sieht dann zwar ziemlich 
gleichmäßig aus, spart aber Zeit. 

Da vielleicht der eine oder andere unserer Leser daran 
interessiert sein könnte, werden wir das Prinzip dieser 
Funktion näher be leuchten. Mag sein, daß Ihnen dann bessere 
Beispiele einfallen, als dem Autor dieses Buches. 

Wenn Sie das Symmetrie-Icon mit der rechten Maustaste an¬ 
klicken, erscheint das folgend abgebildete Eröffnungsmenü 
(Symmetry Requester): 

Bild 118a: Hauptmenü des Symmetrie-Werkzeuges 
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Bild 118b: Das Menü der deutschen Version: 



Das Die voreingestellten Werte sind schwarz un- 

Symmetrie - terlegt. 

Tool 

Kurz - Poiüt/Mirror (Punkt spiegeln). Damit wird 

beschreibung festgelegt, daß von einem Punkt aus simultan 

sooft gespiegelt wird, wie es die Zahl in der 
Point-Mirror Order- (Achsen-) Box angibt. In der Grundein- 
( Punkt-Spiegl ) Stellung (6) wird ausgehend von einem Aus¬ 
gangspunkt und sechs Spiegelachsen jede Ak¬ 
tion zwölfmal am Bildschirm ausgegeben 
(Bild 119). Diese Methode des Zeichnens 
bezeichnet man als Spiegelsymmetrie . 

Wie Sie mir zustimmen werden, ist aus diesem chaotischen 
Durcheinander nur schwer zu erkennen, nach welchem Prinzip 
die Spiegelung abläuft. 

Probieren Sie es mal aus: Klicken Sie das Symmetrie-Icon an, 
wählen Sie den mittleren Punktpinsel und zeichnen Sie mit 
niedergehaltener linker Maustaste (die rechte Maustaste 
malt, wie üblich, mit der Hintergrundfarbe). 
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Okay, wenn Sie genügend Sterne gezeichnet haben, verein¬ 
fachen wir das Ganze auf 2 Achsen und sehen uns das Ergebnis 
im Detail an: 

* Mit CLR den Bildschirm löschen. 

* Symmetrie-Icon mit der rechten Maustaste aufrufen. 

* Mauspfeil in die Order-Box stellen, dort die 6 mit der 
linken Maustaste anklicken. 

* Mit der DEL-Taste die Zahl löschen und stattdessen eine 2 
eintragen. Durch Anklicken von OK den Requester schließen. 


Bild 119: Schema des Spiegelsystems mit 6 Achsen 
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Das 

Symmetrie 

Tool 

Kurzbe¬ 

schreibung 


Versuchen Sie jetzt auf diesen zwei Spiegel¬ 
achsen zu zeichnen. Den Abstand der Punkte 
untereinander, können Sie durch Verschieben 
der Maus nach innen (kürzerer Abstand zum 
Zentrum) oder außen (größer werdender Abstand) 
verändern. Jetzt wird das Prinzip der Spie- 
gelsymmetrie schon eher durchschaubar. 


Bild 120: 


Spiegelsymmetrie im Detail (2 Achsen) 



Während sich das Original und sein gespiegeltes Gegenstück 
voneinander wegbewegen, nähern sich von der anderen Achse 
die zweiten Spiegelungen. 


Neben dieser Point / Mirror-Option beherrscht DPaint II noch 
eine weitere, als Kreissymmetrie bezeichnete Option: Cyclic . 
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Cyclic , auf deutsch 'Zyklisch’ wird aktiviert, indem 

(Kreis) Sie mit der rechten Maustaste zuerst das 

Symmetrie-Icon und im Requester die Option 
Cyclic anklicken. 

In der deutschen Version des Programmes, 
wurde diese Option fälschlich mit "Kreis" 
übersetzt. 

Die Anzahl der unter Order angegebenen Spie¬ 
gelpunkte sollte (wenn nicht bereits gesche¬ 
hen) erst mal auf 2 eingestellt werden. Dann 
muß mit OK der Requester geschlossen werden. 

Bevor Sie zu zeichnen beginnen, löschen Sie am besten den 
Schirm, um den Vorgang genau verfolgen zu können. 


Kürzte- Im Gegensatz zur Spiegelsymmetrie, wo alle 

Schreibung Punkte an einer oder mehreren Linien gespie¬ 
gelt wurden, die durch das Achsenzentrum 
verliefen, bewegen sich nun alle Pinsel auf- 
einmal und in derselben Richtung, kreisförmig 
um einen gemeinsamen Mittelpunkt. 

Dabei entspricht der Abstand jedes gespiegelten Punktes zum 
Mittelpunkt, exakt dem des Originals. Weiters können Sie 
beobachten, das der gespiegelte Gegenpart dem Original genau 
gegenüberliegt. 


Je mehr Punkte Sie unter Order (Achsen) vorgeben, desto mehr 
Punkte bewegen sich auch auf der Kreisbahn um den gemein¬ 
samen Mittelpunkt. 


Kombinationshinweise : 

Bei beiden Modi stehen Ihnen sämtliche Formen zum Zeichnen 
zur Verfügung. Nette Gags ergeben sich, wenn Sie vor Zeich¬ 
nungsbeginn in den Cycle-Modus ( Modus-Rollen) wechseln, eine 
Palette aus zusammenhängenden Farben (mit RANGE, bzw. BERED 
bilden und mit unterschiedlich dicken Pinseln versuchen, 
blumige Muster auf den Schirm zu zeichnen. Nach Drücken der 
TAB-Taste zirkulieren die Bereichsfarben wie Unmengen von 
Glühwürmchen_ 
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Abschnitt 11 Symmetrisches Zeichnen 


Place (Zentrum) Das Zentrum der Spiegelungen, läßt 

( Zentr .) sich durch Anklicken der Place- {Zentr.-) Box 

frei bestimmen. Diese Box befindet sich - wie 
auch Point, Mirror, Cyclic und Tile - im 
Hauptmenü des Werkzeuges und reagiert auf eine Aktivierung 
derart, daß ein bildschirmgroßes Fadenkreuz erscheint, das 
Sie an jede beliebige Stelle des Bildschirms verschieben 
können. Sobald Sie die linke Maustaste anklicken, wird das 
neue Zentrum festgelegt. 

Im Symmetrie Tool gibt es noch eine Option, die wir aus 
Gründen der Vollständigkeit kurz ansprechen möchten: Tile. 


Tile eignet sich besonders dazu, Verlaufsmuster 

( Gitter) (Pattern) zu kreiren. Dabei können die Breite 

und Höhe (in Pixels), also die vertikalen und 
horizontalen Abmessungen der zu zeichnenden 
Objekte angegeben werden. 

Bild 121: Der Tile- (Gitter-) Modus des Symmetrie-Tools 
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Vorwort Die in diesem Kapitel angesprochenen Spezial¬ 

effekte sind zur Zeit nur mit DeLuxe Paint II 
möglich. Schon an dieser Stelle kann voraus¬ 
gesagt werden, daß Ihnen das Durcharbeiten 
viel Freude bereiten und viele Impulse für 
eigene Kreationen vermitteln wird. 

Da wir nun davon ausgehen können, daß Sie den Amateurstatus 
längst hinter sich haben, werden wir uns bei Erklärungen auf 
das Neue beschränken und lediglich Hinweise auf bereits 
besprochene Abschnitte einfügen. Im Wesentlichen ist dieses 
Kapitel der Besprechung des Effects-Menüs gewidmet. Da viele 
der dort vorhandenen Optionen vorzüglich zum Schrift-Layout 
geeignet sind, haben wir die Besprechung des Font-Menüs 
ebenfalls für dieses Kapitel reserviert. 

Die Welt, die Sie jetzt betreten, bietet phantastische Mög¬ 
lichkeiten, DeLuxe Paint auch im professionellen Bereich 
einzusetzen. Es bleiben kaum noch Wünsche offen. Das Kapitel 
ist wie folgt gegliedert: 


Kapitel- Abschnitt 1: STENCIL {Maske) 
gliederung 

Jeder Airbrush-Künstler wird diese Programm¬ 
option zu schätzen wissen: Arbeiten mit 
Schablonen (friskets) gehört zum Alltag die¬ 
ser Kunsttechnik und wäre ohne dieses Hilfs¬ 
mittel unmöglich. Stencil ermöglicht es, 
beliebige Bildteile quasi abzudecken, sodaß 
Änderungen, Ergänzungen, Anbringen neuer 
Bildelemente {'unterschieben'), mit Hilfe 
einer exzellent durchdachten Technik, sehr 
einfach möglich sind. Stencil bietet derart 
viele Kunstmittel an, daß jeder von Ihnen auf 
seine Kosten kommen und diese Option schon 
nach kurzer Zeit als Standard-Werkzeug ge¬ 
brauchen wird. 

Abschnitt 2: BACKGROUND ( Hintergrund) 

Haben Sie sich nicht auch des öfteren ge¬ 
wünscht, in ein bereits fertiges Bild weitere 
Elemente einzufügen und nach Belieben zu 
ändern, ohne daß der Hintergrund dabei in 
Mitleidenschaft gezogen wird? Mit Background 
Fix können Sie diesen Wunsch als erfüllt 
betrachten. 
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Kapitel- 
gliederung 


Special 

Effects: 

die 

Speicher¬ 
platz¬ 
schluck- 
spechte 


übermalen von Bildteilen, aufgreifen dieser 
neuen Elemente als Brush und aus dem Bildhin¬ 
tergrund herausheben ohne diesen zu beschädi¬ 
gen, neu positionieren und an anderer Stelle 
plazieren, Background nimmt Ihnen diese Ar¬ 
beit ab. Traditionell, mit Pinsel und Lein¬ 
wand arbeitende Künstler können bei diesem 
Komfort nur vor sich hin schluchzen. 

Abschnitt 3: PERSPECTIVE 

Ein weiteres 'Schmankerl' ist die Perspecti- 
ve-Fünktion von DPaint II. So etwas kannte 
man bisher nur von Systemen, die in einem 
Kostenbereich liegen, der sich jenseits von 
Gut und Böse befindet. DPaint ist auch hier 
Marktführer. Was die Programmierer da an 
Arbeit investierten, ist alleine schon eine 
Kiste Sekt wert. Auch diese Option wird bald 
zu Ihrem Standardrepetoir zählen. Es ge¬ 
nügt, einen Brush zu entwerfen, den Standort 
zu wählen, wenige Tasten zu drücken und schon 
zeigt Ihnen DPaint, wie das ausgewählte Ob¬ 
jekt perspektivisch wirkt. Antialiasing- 
Funktionen glätten eventuell entstehende, 
zackige Ränder, sodaß dem totalen Erlebnis 
fast nichts mehr entgegensteht. Fast... 


Und hier kommen wir zu einem weniger erfreu¬ 
lichen Aspekt: Die eben besprochenen Funkti¬ 
onen benötigen derartig große Speichermengen, 
daß einem schon bald der Hammer zum 
Schlachten des Sparschweines in die Hände 
rutschen wird. Speichererweiterungen kosten 
nun mal ein paar Märker, aber die Investition 
lohnt sich. 512 KByte-Benutzer sind die abso¬ 
lute Zielgruppe für diesen Gang zum Händler. 
Erst ab 1 MByte können die Special Effects- 
Befehle sinnvoll ausgenutzt werden. Darunter 
gibts Frust, Ärger, Psychiater-Besuche und 
Alkohol-Orgien. Klar, verraten wir Ihnen 
einige Tricks, wie Sie auch mit der 500er- 
Standardbestückung "leben" können. Aber so 
komfortabel, wie mit einem Mega-byte, wird's 
wohl nicht. 
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Kapitel - 
gliederung 


Abschnitt 4: FONTS (Schriftgestaltung) 

bringt alles über die eingebauten Zeichen¬ 
sätze, Design eigener Schriften, Tips und 
Tricks und den Einsatz professioneller Hilfs¬ 
mittel . 


Damit bleibt uns nur noch, Ihnen viel Vergnü¬ 
gen zu wünschen. 



Special Effects 


Kapitel 4 


Abschnitt 1 Schablonentechnik mit STENCIL (Maske) 
1.1 Das Masken-Menü 


Einführung Das Arbeiten mit Schablonen ist ein altbe¬ 
kanntes Mittel zum Erstellen amateurhafter, 
simpler Schriftzüge, wie sie beispielsweise 
zum Beschriften von Kisten, Militärfahrzeugen 
und ähnlichem, schon im vorigen Jahrhundert 
üblich waren. 

Aber auch moderne Airbrush-Künstler haben diese Technik 
wiederentdeckt und sie zum Präzisionsinstrument ausgefeilt. 
In dieser Technik '‘lebt" man von der Qualität der Schablonen 
Cfriskets' ge-nannt). Damit werden Flächen exakt abgedeckt, 
während - meist mit speziellen Hochdruckpistolen - andere 
Bildelemente ausgesprüht werden. Das fertige Bild ist immer 
nur so gut, wie die benutzten Schablonen. 

DeLuxe Paint-Programmierer Dan Silva hat diese Binsenweis¬ 
heit mit einer Konsequenz umgesetzt, daß Weihnachten und 
Ostern zusammenfällt. DeLuxe Paint macht es einem leicht, 
Schablonen für jeden Teil eines Bildes zu erstellen . Dabei 
ist die Idee, die Umsetzung dieser Technik auf den Computer, 
von einer derart einfachen Logik, daß man sich wundert, wie 
lange die Konkurrenz geschlafen hat . Sie beruht einfach 
darauf, bestimmte Farben zu ”blockieren", das heißt, sie vor 
dem übermalen zu schützen. Ganz gezielt kann somit z.B . 
Schnee auf eine Bergkuppe aufgesprüht werden, ohne daß die 
verwendeten Farben die "Umwelt* 1 verschmutzen . Die Umgebung 
wird einfach 'gesperrt', gerade so, als würde eine Maske 
darüber liegen. Es gibt für Stencil eine Unmenge von Anwen¬ 
dungen, die wir hier und in Kapitel 5 lediglich anreißen 
können, aber eine sei noch kurz erwähnt: Schriften können im 
nachhinein mit Verlaufsmustern oder ganzen Landschaften 
unterlegt werden - eine Technik wie sie in letzter Zeit 
immer häufiger von professionellen Layoutern verwendet wird, 
da es kaum noch zeitlich zu schaffen ist, für vernünftiges 
Geld, neue Schriften zu entwickeln. Diese Methode werden 
auch wir Ihnen anhand mehrerer Beispiele nahebringen. 


Aufruf des Die Menüzeile wird mit der rechten Maustaste 
Effects- angeklickt, der Zeiger auf Effects (Effekte) 

Menüs gestellt und die Maus nach unten beweget, bis 

die Funktion Stencil (Maske) vom Cursorbalken 
unterlegt wird. 
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Abschnitt 1 

1.1 


Schablonentechnik mit STENCIL (Maske) 
Das Masken-Menü 


Aufruf der Daraufin wird das Stencil- (Maske) Menü eröf- 
Masken- fnet, das eine Reihe von Optionen beinhaltet 
definition (siehe nachstehende Tabelle 1). 

Ziehen Sie den Cursorbalken nach rechts und 
dann nach unten, bis er über der Option Make 
(De/.) zu liegen kommt und lassen Sie dann 
die Maustaste los. 

Am Bildschirm erscheint das Make - Stencil- 
(Maske anfertigen-) Menü (Tabelle 2). 


Tabelle 1: 


Optionen des Stencil- (Maske-) Menüs 


englische Version 

deutsche Version 

Make 

Def. 

Remake 

Update 

Lock FG 

SperrVG 

Reverse 

Invers 

On/Off 

Ein/Aus 

Free 

Freigabe 

Load 

Laden 

Save 

Speichern 

Delete 

Loeschen 




Tabelle 2: Optionen des Make Stencil- (Maske anfertigen)- 

Menüs (ein Untermenü von Stencil-Make (Def.)). 


englische Version 

deutsche Version 



Clear 

Lsch. j 

Invert 

Invers 

Make 

Ok 

Cancel 

Abbruch 
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Abschnitt 1 

1.1 


Schablonentechnik mit STENCIL (Maske) 
Das Masken-Menü 


Die Option Das Make Stencil- Menü hat die Aufgabe, alle 

MAKE (Ok.) Farben anzuzeigen, die Ihnen für den Entwurf 

einer Schablone zur Verfügung stehen. Das 
Menü kann an jeden Ort des Bildschirms ver¬ 
schoben werden, indem Sie den Mauspfeil in 
die Überschriftzeile des Menüs stellen, die 
linke Maustaste niederhalten und es dann 
anderweitig positionieren. 


Dadurch können Bildteile, in denen sich zu schützende Ele¬ 
mente befinden jederzeit erreicht werden. Das Prinzip dabei 
ist folgendes: Sobald das Menü aktiviert ist kann durch 
Anklicken einer oder mehrerer Farben im Locked- (Sperre-) 
Feld bestimmt werden, daß diese im Bild - wie von einer 
Schablone - geschützt werden. Jede für die Maske ausgewählte 
Farbe wird dabei mit einem schwarzen Markierungszeichen 
versehen. 


Ungewollt angetippte Farben können von der Schablone jeder¬ 
zeit ausgeschlossen werden, indem Sie diesen Topf ein wei¬ 
teres mal mit der linken Maustaste anklicken (= Schalter¬ 
funktion) . 


Manchmal ist nicht auf den ersten Blick zu erkennen, welche 
Farben - beispielsweise einer mit SPREAD (BEREI) erstellten 
Palette - eigentlich gesperrt werden sollen. Stencil bietet 
dann die Möglichkeit, diese Farben direkt im Bild zu mar¬ 
kieren. 


Wichtig ist dabei nur, daß das Wake Stencil- (Maske anferti- 
ge n) - Menü aktiv ist. Anstatt die Farben im Locked- 
( Sperre-) Feld anzuklicken, richten Sie den Mauspfeil auf 
die Stelle Ihrer Zeichnung, in der sich die zu sperrende 
Farbe befindet und klicken die linke Maustaste an. Sofort 
wird diese im Locked- (Sperre-) Feld mit einer schwarzen 
Marke angezeigt. Auch hier kann durch weiteres Anklicken 
derselben Farbe die Blockierung wieder aufgehoben werden - 
ob dies im Bild oder Locked-Feld geschieht, spielt dabei 
keine Rolle. 
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Abschnitt 1 

1.1 


Schablonentechnik mit STENCIL (Maske) 
Das Masken-Menü 


Stencil 

(Maske) 

aktivieren 


Sind alle gewünschten Farben gesperrt, klik- 
ken Sie Make (Ok) mit der linken Maus¬ 
taste an. Jetzt können Sie munter über alle 
blockierten Stellen malen, Brushes "unter” 
vorhandene Bildteile schieben oder an nicht 
blockierten Positionen Korrekturarbeiten vor¬ 
nehmen. 


Das Spektrum ist - wie gesagt - enorm und nach einigen 
kurzen Erklärungen, werden wir in einem größeren übungsteil 
einige der unzähligen Möglich-keiten erproben. 

Damit wir uns richtig verstehen: Mit gesperrten Farben kann 
sehr wohl gemalt werden! Sie sind nur vor übermalen ge¬ 
schützt. 


Die Option 

CLEAR 

(Lach.) 


Um im Locked-Feld gesperrte Farben wieder 
freizubekommen, kann die Farbe durch aberma¬ 
liges Anklicken reaktiviert werden. Um alle 
gesperrten Farben des Locked- {Sperre-) Fel¬ 
des freizugeben, muß lediglich die Clear- 
(Lsch .-) Box angeklickt werden. Das beendet 
aber keineswegs den Stencil-Modus selbst! 
Lediglich die geschützten Farben sind davon 
betroffen! 


Stencil Zu Ihrer Kontrolle ob Stencil noch aktiv ist 

ausschalten oder nicht, wird in der Menüzeile, sobald Sie 

Stencil- Make ( Maske-Def .) befohlen haben, 
ein 5 angezeigt. Um Stencil zu beenden 
stehen Ihnen zwei Möglichkeiten offen: 


1. Effects- (Effekte-) Menü aufrufen, Balken auf Stencil 
(Maske) und im Untermenü auf die Funktion On/Off ( Ein/Aus) 
stellen, Maustaste loslassen. 

So ganz nebenbei: Sobald die Aktion ein weiters mal 
vorgenommen wird, kann Stencil wieder eingeschaltet wer¬ 
den. On/Off dient als Schalterfunktion. 


2. Ein Druck auf die Taste mit den eckigen Klammern (unter¬ 
halb der ESC-Taste) beendet ebenfalls den Stencil-Modus. 
Auch hier bewirkt ein zweites Antippen, daß Stencil wie¬ 
der eingeschaltet wird. 
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Schablonentechnik mit STENCIL (Maske) 
Das Masken-Menü 


Da keine der beiden angeführten Optionen den 
Speicherplatz freigibt, den Stencil für sich 
reserviert, muß zum endgültigen Abschalten 
von Stencil eine Radikalkur durchgeführt 
werden. Im Effects-Stencil- (Effekte-Maske-) 
Menü befindet sich eine Funktion namens Free 
( Freigabe ), die jedem 512KByte-Jongleur eini¬ 
gen Ärger ersparen hilft. 

Da Stencil etliche zusätzliche Bytes in den Speicher schau¬ 
felt, ist anzuraten, diese wieder freizustellen, bevor man 
eine andere, speicherintensive Funktion (wie z.B. Background 
oder Perspective) anwendet. Die Befehlsfolge 

Effects-Stencil-Free 
(Effekte-Maske -Frei gäbe) 

beseitigt alle Überreste und leert den Speicher. 

Aber nun wieder zurück zu Make Stencil (Maske anfertigen ). 


Abschnitt 1 

1.1 


Die Funktion 
FREE 

(Freigabe) 


Die Option 
INVERT 
( Invers) 


Invert ist immer dann nützlich, wenn ein 
Großteil der Farben gesperrt werden soll. Man 
geht dann, um Zeit zu sparen, so vor, daß 
zuerst alle Farben angeklickt werden, die man 
nicht sperren will und wählt anschließend 
Invert (Invers) an. DPaint gibt dann (die 
wenigen) gerade selektierten Farben wieder 
frei und markiert statt dessen alle zuvor 
nicht gekennzeichneten Töpfe für die 
Schablone. 


Die Option Versehentliche Aufrufe des Make Stencil- 
CANCEL (Maske anfertigen-) Menüs, quittieren Sie 

( Abbruch) durch Antippen der Cancel- (Abbruch-) Box. Es 

kann auch mal passieren, daß Sie soviele 
Farben der Locked- (Sperre-) Box geändert 
haben, daß Sie am Ende nicht mehr wissen, was 
falsch und was richtig ist. CANCEL (Abbruch) 
anklicken und alle Änderungen werden als Null 
und Nichtig erklärt. 
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Abschnitt 1 Schablonentechnik mit STENCIL (Maske) 
1.1 Das Masken-Menü 


Das Andern Stencil läßt es zu, daß gesperrte Farben je- 

von gesperrten derzeit im Color Palette -Menü geändert werden 
Farben: können. Die neu definierte Farbe ist genauso 

vor überzeichnen geschützt, wie der Vorgänger. 

Die Funktion 

REMAKE Ein anderer Fall: Nehmen wir an, Sie haben 

(Update) alle Grautöne eines Bildes gesperrt. Nun 

kommen Sie auf die glorreiche Idee - mit 
einer dieser gesperrten Farben in Ihrem Bild 
herumzumalen. Nichts dagegen einzuwenden, 
nur... 

Sobald Sie mit irgendeiner anderen Farbe über 
die soeben bemalte Stelle zeichnen, wird 
diese - eigentlich geschützte - Farbe, mir 
nichts dir nichts übermalen... 

Ein ratloser Blick in die Menüzeile, wo 
Stencil immer noch aktiv ist, hilft genauso¬ 
wenig, wie ein Aufruf des Make Stencil-Vleniis. 
und das Malen Auch dort ist im ersten Moment fnichts ver- 
mit geblockten dächtiges auszumachen. Vas aber ist die Ur- 
Farben sache für dieses Verhalten und wie kann man 

dem abhelfen? 


Die Ursache, ist einfach erklärt: sie ist gewollt, um jeder 
Situation gerecht zu werden. Abhilfe ist genau so einfach 
möglich: Wenn Sie eine neu aufgetragene Farbe blockieren 
möchten, verwenden Sie die Befehlsfolge 

Effects-Stencil-Remake 

( Effekte-Maske-Üpdate) 

Sofort ist die im "alten" Bildteil bereits gesperrte Farbe, 
auch im eben erstellten Teil wieder gesperrt, also vor 
übermalen geschützt. Diese Methode bietet einige Vorteile. 
Denken Sie nur daran, daß Sie eine blockierte Farbe an ir¬ 
gendeiner Bildstelle dazu verwenden könnten, um Sie mit 
einer anderen (nicht gesperrten) Farbe des Bildes zu ver¬ 
mischen (Option Blend ). Auch Smooth, Smear und andere nette 
Modi können dadurch auch für gesperrte, neu eingefügte Far¬ 
ben verwendet werden. Andererseits kann aber jederzeit und 
immer wieder mit Remake (Update) eine Sperrung der Farbe, 
auch an der neuen Stelle veranlaßt werden. Flexibel, nicht 
wahr? 
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Abschnitt 1 Schablonentechnik mit STENCIL (Maske) 
1.1 Das Masken-Menü 


Die Funktion 
LOCK FG 
{SperrVCf) 


Anlegen 
flächen- 
bezogener 
Htalten 


Mit Hilfe des Stencil-Menüs können aber nicht 
nur Schablonen definiert werden, die eine be¬ 
liebige Anzahl geschützter Farben beinhalten, 
diese Funktion kann noch einiges mehr. Es 
könnte nämlich der berechtigte Wunsch auf¬ 
tauchen, daß Sie probehalber irgendwelche 
Objekte in Ihr Bild einfügen möchten, nur um 
mal zu sehen, wie sich das auf die Bildge¬ 
staltung auswirken. Stencil alleine hilft da 
wenig. Die Funktion Background Fix {Hinter¬ 
grund Fixieren , siehe nächster Abschnitt) 
wäre dafür eine passable Lösung. Sie schützt 
den gesamten Hintergrund vor übermalen und 
stellt Ihnen eine durchsichtige "Folie" zur 
Verfügung (eine Bildschirmebene) die Sie 
bemalen können, ohne Ihr im Hintergrund 
sichtbares Original zu beschädigen. So weit, 
so gut. Führen wir den Gedankengang fort. Das 
neu gezeichnete Vordergrundelement erfüllt 
Ihre Erwartungen und Sie haben vor, es in ihr 
"altes" Bild einzufügen. Auch das ist noch 
kein Problem. Mit Background F*ee ( Hinter¬ 
grund Freigabe) wird es Bestandteil der 
Illustration. 


Aber jetzt kommts: Das neu eingefügte Bildelement enthält - 
genau wie das Original - gesperrte Farben. Wenn Sie nun 
LOCK FG (SperrVG) befehlen, dann legt Stencil für sie eine 
partielle, also flächenbezogene Schablone an, die alle im 
neuen Bildteil benutzten, gesperrten Farben auch weiterhin 
vor übermalen schützt, während die im alten Bild noch 
blockierten Farben, zum überpinseln freigegeben werden. Eine 
satte Kombination. Merken Sie sich das mal für später vor: 
Stencil {Maske) und Background Fix {Hintergrund Fixieren) in 
enger Partnerschaft. 


Die Funktion 
REVERSE 
( Invers ) 


Genau wie Invert (im Make Stencil- Menü) kehrt 
auch die Reverse-(Invers-) Funktion alle 
festgelegten Sperrparameter um. Rufen Sie 
diese Funktion auf, werden alle, noch freige¬ 
gebenen, Farben geschützt und die zuvor aus¬ 
gesperrten Farben, zum übermalen freigegeben. 
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Abschnitt 1 Schablonentechnik mit STENCIL (Maske) 
1.1 Das Masken-Menü 


Die 

SAVE- 

(Speichern-) 
LOAD- 
( Laden-) 
DELETE- 
(Loeschen-) 
Funktionen 
des Masken- 
Menüs 


Schablonen können nicht nur temporär, also 
zwischenzeitlich angefertigt, sondern auch 
auf Diskette abgespeichert werden. Mit SAVE 
( Speichern) läßt sich diese Aufgabe bequem 
erledigen. Der LOAD- (Laden-) Befehl, im 
Stencil-Menü, lädt derartige Masken wieder in 
den Arbeitsspeicher. Stencil - Masken sind 
immer bildschirmgroß und können auch nur an 
die Position des Displays geladen werden, wo 
an der sie vor dem Sicherungsbefehl ihren 
Standort hatten. Die SAVE- ( Speichern-) u. 
DELETE- (Loeschenr) Funktionen im Stencil- 
Menü entsprechen exakt den gleichnamigen 
Picture- (Bild-) und Brush- (Pinsel-) Anwei¬ 
sungen, sodaß wir uns weitere Erläuterungen 
sparen können. 


Auswirkungen 

eines 

Maskierungs¬ 
befehls auf 
die beiden 
Bildschirme 


Die aktive Maske wirkt sich jeweils nur auf 
den Schirm aus, von dem aus der entsprechende 
Befehl gegeben wurde. Geschah dies auf dem 
Hauptschirm, bleibt der Reserveschirm davon 
unberührt und umgekehrt. Der Vorteil ist 
klar: Nach einer Maskierung der Hauptleinwand 
können auf dem zweiten Schirm (Aufruf mit j- 
Taste) in aller Seelenruhe diejenigen Bild- 
eic7*ente erstellt werden, die Sie zum Unter¬ 
legen der Illustration auf dem Standardschirm 
benötigen. Sägt man die.:'* Objekte aus 
(Brush), können Sie - nach Wechseln der Lein¬ 
wand - sofort in die Hintergrundgrafik einge¬ 
setzt werden. 


Zum So, die einzelnen Stencil-Funktionen und 

Übungs- Optionen haben wir nun zur Genüge durchgekaut. 

teil — Es ist mal wieder an der Zeit, etwas Krea¬ 

tives auf die Beine zu stellen. 

Der folgende, umfangreiche übungsteil, in dem auch einige 
Tricks den Besitzer wechseln, wird Sie von der Mächtigkeit 
der Schablonentechnik restlos überzeugen. Wir werden Schnee¬ 
kuppeln auf Bergen anbringen, hübsche Mädchen hinter Büschen 
beobachten, allerlei Gegenstände in fertige Bilder einbauen, 
digitalisierte Illustrationen abpausen und und und... 


335 



Special Effects 


Kapitel 4 
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1.2 


Schablonentechnik mit STENCIL (Maske) 
Praktische Anwendungen 


l.Obung: Wahrlich keine originelle Übung, aber zur 

Schneekuppen Demonstration des Prinzips, eignet sich das 

Anbringen von Schneekuppen auf entfernten 
Bergen nun wirklich gut. Was haben wir vor? 


Im Bild StencilSchnee (im Unterverzeichnis Lo-Res), dessen 
Himmel mit Spread ( VERLF.) gefüllt wurde, befinden sich 
einige Berge, deren Gipfel mit einer Schneehaube versehen 
werden sollen, ohne daß die umliegende Landschaft davon in 
Mitleidenschaft gezogen wird. Also werden wir uns an die 
Arbeit machen und eine Schablone erstellen, die diesen An¬ 
sprüchen gerecht wird. Hier, erst mal das Originalbild: 


Bild 122: Die Berglandschaft im Originalzustand 
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Erstellen Laden Sie das Bild 'StencilSchnee' und lassen 

der Schablone Sie sich einige Sekunden Zeit, es zu analy¬ 
sieren. Es sind drei unterschiedlich entfern¬ 
te Gebirgszüge zu sehen, deren Konturen zwar 
klar, farblich zu unterscheiden sind und 
eigentlich keine Abgrenzungsprobleme erwarten 
lassen. Wenn da nicht der Himmel wäre, der 
aus einem Gemisch von fünf Farben aufgetragen 
wurde. Der am linken Bildrand, dem Himmel am 
nächsten befindliche Berg und sein kleinerer 
Bruder, sollen nun mit einer Schneekuppe 
versehen werden, ohne daß der Himmel oder die 
darunter liegenden Berge verändert werden. 


Okay. Rufen Sie das 'Make Stencil'- (Maske-Def .-) Menü auf 
und verschieben Sie es so, daß es den für die Schablone 
wichtigen Teil nicht verdeckt: 


* Effects-Stencil-Make 

(Effekte-Maske-Def.) befehlen. 


* Mauszeiger in die öberschriftzeile des Menüs stellen, 
linke Maustaste niederhalten und das Menü diagonal, ganz 
nach rechts unten verschieben. 


* Nun picken Sie mit dem Zeiger der Maus, nach und nach, 
alle umliegenden, zu sperrenden Himmelsfarben und die des 
darunterliegenden Gebirgskammes an. Achten Sie darauf, daß 
beim wiederholten Anklicken derselben Farbe, diese wieder 
freigegeben wird. 


Es ist zwar eine etwas mühselige Arbeit, aber der Aufwand 
lohnt sich. Wenn Sie fertig sind, müßten Sie die aus 
Bild 123 ersichtlichen Farbnummern gesperrt haben. Mit der 
Lupe können Sie alles kontrollieren (zuvor Make Stencil- 
Menü ausblenden) und sich die festgestellten Farbnummern 
(mit Komma-Taste die Farben aufpicken) notieren. 
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Bild 123: Schablone mit gesperrten Farben 



Schneekuppe Wie Sie aus dem Bild ersehen konnten, wurde 

ausspritzen die auszuspritzende Farbflache (Farbnum- 

mer 25) natürlich nicht gesperrt. Sie ist 
faktisch für die Form der Schablone verant¬ 
wortlich. 


* Klicken Sie zuerst den kleinsten Punktpinsel und dann das 
Tool Airbrush (in der Icon-Leiste) an, dann Farbe 2 
(Weiß). 

* Färben Sie dann mit der Sprüdose die beiden, nebeneinander 
liegenden Bergspitzen ein. Die kleinen, nicht besprühbaren 
Flecken (Farbe 26) machen sich recht gut und bringen einen 
Hauch von Realität in das Geschehen. 
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Wenn Sie mit Ihrer Arbeit zufrieden sind, sichern Sie das 
Bild - aber nicht unter dem ursprünglichen Namen, da wir das 
Original noch für spätere Übungen benötigen. 

Rufen Sie dann wieder das Make Stencil- {Maske anfertigen-) 
Menü auf und löschen Sie mit Clear (Lsch .) die Schablone. 
Make ( Ok) schließt das Menü. Effects-Stencil-On/Off 
(Effekte-Maske-Ein/Aus) schaltet zusätzlich die Funktion in 
den Hintergrund. Auf, zur nächsten Übung... 


2.Übung: 

...wie ein 
Phoenix aus 
der Asche... 


Nach demselben Prinzip, aber von anderen 
Überlegungen ausgehend, wird diese zweite 
Übung ablaufen. Das Bild 'AbendSee' (Unter¬ 
verzeichnis Lo-Res) soll als Startbild für 
eine Videoshow herhalten. 


Alles was noch darin fehlt, ist eine geeignete Schrift, die 
effektvoll aus den Wassern des Sees hochzusteigen scheint. 
Diese Schrift haben wir bereits für Sie vorbereitet (Name: 
Videoshow-Schrift, Unterverzeichnis Brush) und kann von 
allen Lesern, die nicht im Genuß der Datendisk 1 sind, nach 
den Angaben in Abschnitt 4, angefertigt werden. 

Übrigens: Wer die Begleitdiskette 1 nicht besitzt, findet in 
Kapitel 7, Abschnitt 4, eine entsprechende Arbeitsanleitung, 
da diese Illustration Bestandteil eines kleinen Trickfilmes 
ist. 


Integration 
von Bild¬ 
elementen 
in 111us - 
trationen 


Die hier angeschnittene Problematik, fertige 
Brushes (Bildelemente) nachträglich in Illus¬ 
trationen einzublenden, ist mit Hilfe der 
Maske-Funktion besonders einfach zu bewälti¬ 
gen. Dabei ist nicht das einfache Einfügen 
eines Brushes gemeint, sondern das Integrie¬ 
ren von Bildelementen in Illustrationen. Sei 
es, daß ein besonders gelungener Baum 
"zwischen" einen bereits fertiggestellten 
Vorder- und Hintergrund eingesetzt wird, daß 
Schriften - nicht einfach auf das Bild 
kopiert - sondern so eingebunden werden, als 
wären sie bereits während des Zeichenvorgan¬ 
ges als Interieur geplant gewesen oder daß 
eine dramaturgisch gelungene Wolkenformation 
nachträglich "hinter" eine im Vordergrund 
befindliche Szenerie "geschoben" wird. 
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2. Übung: Derartige, aus der Fotografie bekannte Tech- 

...wie ein niken auch auf dem Computer - nur mit gerin- 

Phoenix aus geren Mitteln - zu verwirklichen, ist das 

der Asche... Ziel der folgenden, beiden Übungen. 

Integration Bei der praktischen Umsetzung sollten Sie 

von Bild- einige "Regeln" beachten, die Ihnen helfen, 

elementen unnötigen Ärger zu vermeiden: 

in Illus¬ 
trationen 

Bild 124: Die Illustration "AbendSee" 



* Einzufügende Bildelemente (Brushes) sollten in derselben 
Farbpalette, wie das Bild, in das sie integriert werden 
sollen, gemalen werden. Falls das nicht möglich ist, kann 
als "Notbremse" vor etwaigen, globalen Farbveränderungen, 
der im Brush-Menü enthaltene Change Color-Remap-Betehl 
( Pinsel-Farbwechsel-Farbanpassung) verwendet werden. 
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* Besonders ist auf den Maßstab des Brushes in Bezug auf den 
Hintergrund zu achten. Abweichende Größenverhältnisse 
können mit einem der Brush-Size~het ehle, wie Stretch, 
(Dehnen), Halve (Halbieren), Double (Verdoppeln), Double 
Horiz (Doppel Haag.) oder Double Vert (Doppel Senk.) 
korrigiert werden. 

Wenn diese grundsätzlichen Überlegungen beachtet werden, 
kann kaum noch etwas schiefgehen. 


Entwurf der Die Schrift soll so in das Bild integriert 

Schablone werden, daß sie zwischen die von den Bäumen 

und Asten geworfenen Schatten und der Wasser¬ 
fläche des Sees eingeschoben werden kann. 

Sie werden sehen, daß dies sehr einfach zu bewältigen ist. 
Zuerst untersuchen wir, welche Farben (Nummern) zu sperren 
sind: Da ist zuerst die Farbe des Baumschattens (Farbe 6 und 
Farbe 7) und dann noch die Wellen des Sees (ebenfalls Farbe 
6). Zusätzlich sollen auch die Lichtrefelexe der Sonnenstra¬ 
hlen auf der Wasseroberfläche "über" der Schrift angeordnet 
werden (Farbe 4). Und das war’s dann auch schon. Die Scha¬ 
blone sieht dann so aus: 


Tabelle der gesperrten Farben 


Farbe 4 Farbe 6 Farbe 7 


* Laden Sie das Bild ÄbendSee und rufen Sie anschließend mit 
dem Kommando 

Effects-Stencil-Make 
( Effekte-Maske-Def.) 

das 'Make Stencil'- (Maske anfertigen -) Menü auf. Klicken 
Sie dort oder aus dem Bild, die zu sperrenden Farben 4, 6 
und 7 an und aktivieren Sie die Maske durch Anwahl der 
Make- (Ok-) Box. 
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* Laden Sie aus dem Unterverzeichnis Brush den Pinsel Video- 
show-Schrift. 

Da diese Schrift nicht speziell für das vorliegende Bild 
entworfen wurde, wirken die Farben des Brushes etwas ver¬ 
schleiert. Dies ist einer der Fälle, die wir Ihnen weiter 
oben beschrieben haben. Versuchen Sie, mit Hilfe des 
Befehls Brush-Change Color-Remap-Befehls 

( Pinsel-Farbwechsel -Farbanpassung) 

die Palette des Brushes, so nahe als möglich, an die des 
Bildes anzupassen. 

* Aus der Menüleiste die oben erwähnte Befehlsfolge aufrufen: 

Brush-Change Color-Remap 
(Pinsel -Farbwechsel -Farbanpassung) 

So, das Ergebnis sieht jetzt schon besser aus. Plazieren 
Sie den Brush an die vorgesehene Stelle und klinken Sie 
ihn aus. Sichern Sie dann das Bild unter einem anderen, 
als dem Original-Namen, da wir "AbendSee” für eine weitere 
Übung gebrauchen. 

Bild 125: Seenlandschaft mit integrierter Schrift 
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Aus dem Kino ist Ihnen sicherlich der im 
Folgenden beschriebene Effekt bekannt: Auf 
der Leinwand taucht eine überdimensional 
vergrößerte Schrift auf, in der sich - als 
wäre sie aus Glas - Szenen des Films wider¬ 
spiegeln. 

Diesen Special Effect wollen wir Ihnen natürlich nicht vor¬ 
enthalten. Zwar können wir die in der Schrift gespiegelten 
Szenen nicht animieren, dazu wäre ein Genlock-Interface 
nötig, aber auch Schriftzüge mit statisch unterlegten Illus¬ 
trationen machen sich recht gut, besonders wenn Sie Ihre 
Bilder später auf Video aufzeichnen (Kapitel 6). 

Was wir hier beschreiben, ist die Fortsetzung der zweiten 
Übung mit anderem Vorzeichen: Nicht die Schrift soll in das 
Bild integriert, sondern die Illustration wird als Mittel 
zum Zweck benutzt und so unter den Schriftzug geschoben, daß 
nur die Innenseite der Buchstaben, nicht aber der gesamte 
Hintergrund, von der Szene unterlegt werden. Das hört sich 
schwieriger an, als es ist. Die nach-stehenden Bilder sollen 
Schritt für Schritt die Logik des Ablaufes dokumentieren. 

Bild 126: Das Schriftzug-"Dia" im Originalzustand 


Abschnitt 


3.Übung: 
Glas¬ 
effekte 
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3.Übung: Dieses Schriftzug-Dia (dessen Erstellung wir 

Glas- anschließend erklären) setzt sich aus zwei 

Effekte Pinseln zusammen, deren Palette mit der des 

Bildes übereinstimmt. 


Ihre Aufgabe ist es, dieses Titelbild mit 
einem geeigneten Hintergrund zu unterlegen, 
der aber nur die Schrift selbst ausfüllen 
soll. Das Hintergrundbild sieht so aus: 


Bild 127: Das Hintergrundbild 
(aus: "Computermalschule Fantasy", W. Friedhuber, erschienen 
im Verlag Gabriele Lechner, München) 
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Da es relativ schwierig ist, beide Bilder so zu kombinieren, 
daß 

a) die richtige Farbschablone erstellt werden kann und 

b) die Schriftzüge nicht in den dunkleren Details des Bil¬ 
des untergehen, 

benötigen wir eine "Leinwand”, auf der die am besten wirken¬ 
de Kombination, aus Illustration und Schrift, zusammenge¬ 
stellt werden kann. Die Option Spare {2.Bild) des Programms, 
bietet genau diese Features an. Auf dieser "Reservelein¬ 
wand", die auch separat gesichert werden kann, sollen die 
ersten Gehversuche stattfinden. 

Damit aber ganz klar ist, wie das Ziel der Übung aussehen 
soll, folgt - vor der eigentlichen Beschreibung - das fertig 
unterlegte Dia. Leider kann die Qualität des Ausdruckes nur 
in etwa skizzieren, wie wirkungsvoll derart gestaltete 
Schriften in der Praxis wirken, aber in wenigen Minuten 
können Sie das ja auf Ihrem Schirm selbst bewundern. 

Bild 128: Die fertig unterlegte Schrift 
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Erstellen 
des Schrift- 
dias 


Auf der "Hauptleinwand" des Computers, dem 
Standardschirm, erstellen wir das Schriftdia. 
Laden Sie dazu zuerst den Brush ' Art-Schrift ' 
und legen Sie ihn so weit oben als möglich, 
ab (siehe Bild 126). Dann laden Sie den Brush 
' Videoshow- Schrift * und vergrößern ihn mit 
dem Befehl 


Brush-Size-Double Vert 
( Pinsel-Groesse-Doppel Senk.) 

in vertikaler (senkrechter) Richtung und legen ihn unterhalb 
der ersten Schrift ab. Vergessen Sie nicht, mit F10 die 
Bildumrandung zu "verstecken", um den optimalen Platz zu 
nutzen! 


Bitte sichern Sie jetzt das Bild unter dem Namen "Glasdia" 
und drücken Sie dann die Punirt-Taste. 


Arbeiten 
auf dem 
Reserve¬ 
schirm 
(SPARE) 


Wichtig: Bevor Sie die Hintergrund-Illustra¬ 
tion laden, muß auf den Reservebildschirm 
umgeschaltet werden: 

Taste j (jump) betätigen. 


Soferne Sie im Besitz der "Computermalschule Fantasy" sind, 
laden Sie bitte das Bild "TheSorceress" (Unterverzeichnis 
Lo-Res, Diskette 2). Benutzer der Datendiskette 1 laden - 
alternativ dazu - das Bild "BlueBack" (Unterverzeichnis Lo- 
Res , Disk 1 ). 


Nach diesem Vorgang ist folgendes passiert: Das auf der 
Hauptleinwand befindliche Dia wird in der Farbpalette der 
Illustration dargestellt! 


Schalten Sie mit Taste j mal um und sehen Sie sich die 
Schrift an. Bleiben Sie dann auf dieser Leinwand! 
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Schablone Mit Effects-Stencil-Make ( Effekte-Maske-Def.) 

definieren wird das Make Stencil- (Maske anfertigen -) 
Menü aufgerufen. Positionieren Sie den Cursor 
in das Innere der Videoshow-Schrift und klik- 
ken Sie zur Aufnahme der Farbe in die Scha¬ 
blone, die linke Maustaste an. Im Locked- 
( Sperre-) Fenster wird Farbe 25 maskiert. 
Klicken Sie dann die Umrandung dieser Schrift 
an und Farbe 22 wird gleichfalls gesperrt. 
Diese Prozedur müssen Sie dann mit allen 
Farben der 'Art-Schrift' wiederholen! Um es 
Ihnen etwas einfacher zu machen, hier die 
Tabelle der Maskenfarben: 


Tabelle der temporär gesperrten Farbtöpfe 


Farbe 21 
Farbe 26 
Farbe 29 


Farbe 22 
Farbe 27 
Farbe 30 
Farbe 32 


Farbe 25 
Farbe 28 
Farbe 31 


Es ist in diesem Fall besser, zuerst diejenigen Farben zu 
sperren, die ausgeklammert werden sollen, da ein Aufgreifen 
der Farben aus der relativ übersichtlichen Schrift leichter 
fällt als das Aufpicken aus einem komplexen Bild. Anders ge¬ 
sagt: Wir haben genau die Farbnummern gesperrt, die wir 
eigentlich für die Schablone benötigen und nicht blockiert 
werden dürfen. Durch Anklicken der Option 

Invert 
( Invers) 

berichtigen wir diesen beabsichtigten Effekt. Nun sind - mit 
Ausnahme der Schrift-Farben - alle anderen Töpfe der Illus¬ 
tration gesperrt! Mit Make (Ok) wird schließlich die Maske 
fixiert. 
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Dieser einfache Trick funktioniert aber auch mit eigenen 
Schriften und bei jedem Hintergrundbild, da sich zwar dann 
immer die Farben des Schriftdias ändern, aber nie deren 
Reihenfolge (Farbnummern) in der Palette!!! 


Montage Um die beiden Bilder nun miteinander zu mon- 

der beiden tieren, gibt es zwei Möglichkeiten: 

Bilder 


1. (Die Hauptleinwand mit dem Schriftdia ist aktiv, Stencil 
ist eingeschaltet.) Mit dem Befehl 

Picture-Spare-Merge In Back 
(Bild-2.Bild-Nach hinten mischen) 

die Bilder zusammenzufügen, was den Nachteil hat, daß 
sich das auf der Reserveleinwand befindliche Bild hinter 
das Schriftdia legt, ohne die Maskierung zu beachten, was 
allerdings, in unserem Fall, nicht erwünscht ist. 


2. Zur Erfüllung der gestellten Aufgabe, wechseln Sie auf 
die Reserveleinwand, indem Sie die 

Taste j 

drücken. Dann nehmen Sie die dort befindliche Illustra¬ 
tion als Brush auf (Taste b betätigen), wechseln (mit 
Taste j) wieder auf die Hauptleinwand und schieben das 
Motiv unter den dort befindlichen Schriftzug. Zuletzt 
klinken Sie diesen selbstdefinierten Pinsel aus und 
drücken die Punkt-Taste. 


Abschließende Wie bereits erwähnt, benötigen derartige 
Arbeiten Aktionen einigen Speicherraum. Darum sollten 

Sie, sobald alles zu Ihrer Zufriedenheit 
erledigt ist, schleunigst den unnötig 
blockierten Speicherplatz wieder freigeben: 
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* Picture-Spare-Delete this page 
(Bild-2.Bild-Diese Seite loeschen) 

befehlen. Die System Massage beantworten Sie durch An¬ 
klicken der Yes- (Ja-) Box. Danach wird automatisch auf 
die zweite (zuvor als Reserveleinwand bezeichnete) 
Leinwand umgeschaltet, die ganz 'normal' mit CLR gelöscht 
werden kann. 

* Effects-Stencil-Free ( Effekte-Maske-Freigabe) befehlen, 
um alle von Stencil benötigten Bytes freizubekommen. 


* 

* * * 
* 
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2.1 

Einführung 


Background- 

Fix 

(Hintergrund- 

Fixieren) 


... die 
Wirkung 
des CLR- 
Befehls 


Background 
FIX und 
Brushes 


... die 

Wirkung 

einer 

Fill- 

Operation 


Malen ohne Risiko: Fixieren des Hintergrundes 
Das Background-Menü 

Der zweite im Effects-Menü enthaltene Befehl, 
mit dem Namen Background, eignet sich vorzüg¬ 
lich dazu, ein in Teilen vollendetes Bild 
solange vor übermalen zu schützen, bis Sie 
das ausdrückliche Gegenteil befehlen. Damit 
erhalten Sie die Möglichkeit, neue Bildele¬ 
mente hinzuzufügen, die Sie - ohne das zuvor 
gesperrte Bild zu gefährden - wieder löschen 
oder an anderer Stelle plazieren können. 

Background-Fix (Hintergrund Fixieren) bewirkt, 
daß Ihr Bildschirm so behandelt wird, als 
hätten Sie zwei getrennte Ebenen vor sich. 
Die eine Ebene enthält das bereits fertige 
Bild und wird als Hintergrund (Background) 
bezeichnet, während die zweite, wie durch 
eine durchsichtige Glasscheibe, von der 
ersten getrennt wird. Auf dieser Vordergrund¬ 
fläche können Sie nach Lust und Laune malen, 
ohne das Ergebnis sofort auf den Hintergrund 
fixieren zu müssen. 

Mit CLR wird dementsprechend nur der Vorder¬ 
grund gelöscht. Das geschützte Hintergrund¬ 
ist davon nicht betroffen! Korrekturen mit 
Farbe 1 (Schwarz) wirken sich ebenfalls nur 
auf die vordere Ebene aus. 

Konsequenterweise können aus einem geschütz¬ 
ten Hintergrundbild auch keine Brushes aus¬ 
geschnitten werden, während dies aus der 
Vordergrundebene selbstverständlich möglich 
ist. 

Angenommen, im (gesperrten) Hintergrundbild 
befindet sich die hervorrragend gelungene 
Silhouette eines Gebirges und Sie beabsichti¬ 
gen, diese mit einem Farbverlauf zu füllen. 
Wie gewohnt definieren Sie einen Farbbereich, 
klicken das Fill-Icon an und legen los. Nach 
wenigen Augenblicken wird Ihr Gesicht immer 
länger, denn die Farbe breitet sich seelen¬ 
ruhig über den gesamten Bildschirm aus und 
hält sich nicht an die darunter liegenden 
Konturen - die sind nämlich gesperrt! 
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Was tun? Vor einem Fill-Vorgang, müssen also die Konturen 
"durchgepaust" werden! Natürlich hindert Sie auch niemand 
daran, Flächen vor einer Background Fix 1 -Anweisung, mit Farb- 
verläufen zu füllen. Warum erwähnen wir überhaupt derartige 
Banalitäten? Ist Ihnen nicht auch schon einmal das Malheur 
passiert, daß Sie einen Teil Ihres Bildes mit einem Farbver- 
lauf gefüllt und nachträglich festgestellt haben, daß dieser 
doch nicht so gelungen war? Wohl dem, der sofort Undo befoh¬ 
len hat_ 


... der Sollten Sie aber zu dem Heer derjenigen ge- 

Fill-Trick hören, die erst eine Operation später diese 

Feststellung trafen und deshalb ihre Zeit mit 
umfangreichen Restaurierungsarbeiten verbrin¬ 
gen durften, dann werden Sie Dan Silva ab 
heute in Ihr Nachtgebet aufnehmen. 

Der smarte ECA-Chefprogrammierer hat nämlich, wieder einmal, 
mitgedacht. Locker, mit einem fröhlichen Liedchen auf den 
Lippen, befehlen Sie Background Fix, ziehen beschwingt die 
Konturen um den zu korrigierenden Bereich und füllen - auf 
der Vordergrundebene - die betroffene Fläche auf's Neue aus. 


Stimmt's wieder nicht, klicken Sie CLR an und 
wiederholen das Ganze, bis es Ihnen paßt. 
Dann rufen Sie das Effects-Menü auf, grab- 
schen sich die Background- Option und stellen 
den Cursorbalken auf die Funktion Free 
( Freigabe ). 

Mit sofortiger Wirkung verschmelzen Vorder- und Hintergrund¬ 
bild zu einem homogenen Ganzen. Sie können wieder Brushes 
aussägen, nach Herzenslust Blend, Smooth, Smear und Shade 
verwenden, Befehle die im gesperrten Zustand nur auf die 
Vordergrundebene anwendbar waren. 


Background 

FREE 

( Hintergrund- 
Freigabe ) 


Anzeige des 

aktiven 

Zustandes 


Durch ständiges Hin- und Herschalten zwischen 
Fixieren und Freigabe, kann Bildteil für 
Bildteil erstellt werden, ohne daß bei diver¬ 
sen Fehlleistungen die nächste Kneipe herhal¬ 
ten muß. In der Menüleiste können Sie genau 
beobachten, ob Fix aktiv ist oder nicht. 
Ein B zeigt dort an, daß der Hintergrund 
fixiert und wie Jung-Siegfried, unverwundbar 
ist. 
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Background- Vas Background Fix allerdings mit unserem 

Funktion und wertvollen Arbeitsspeicher treibt, kann nur 
Arbeits- als snobistisches Gehabe verstanden werden. 

Speicher Wie der Teufel hinter der armen Seele, jagt 

dieses Programm-Modul nach jedem freien Byte. 
Runde 55 K kostet der Komfort und wieder 
einmal wird man sich überlegen müssen, ob man 
nicht doch.... Sie wissen schon... 


Kombiniert man Background Fix mit Stencil 
(Maske), eine Kombination, die "flächenbe¬ 
grenzte Schablonen zuläßt, können Sie weitere 
8 KByte abschreiben. Ohne Speichererweiterung 
auf minimal 1 MByte, läuft da kaum mehr was. 
Diese Verbindung hat's allerdings in sich. 
Wie die zweite Übung zeigen wird, kann mit 
Background Fix und Stencil-Lock FG (Maske- 
SperrVG) , eine beliebige Anzahl Schablonen 
definiert werden, die nur auf den Vordergrund 
und dort sogar örtlich wirksam bleiben. 

Aber schauen wir uns das alles mal in der 
Praxis an. 


1. Übung: Ein einfaches Beispiel ohne Haken und Ösen, 

Bildmontage soll demonstrieren, was mit Background Fix 
{ Hintergrund-Fixieren) angestellt werden 

kann. Das in Bild 129 dargestellte Portrait 
soll überarbeitet werden, ohne daß jede Än¬ 
derung sofort Bestandteil der Illustration 
wird. Das Bild ist unter dem Namen "Portrait- 
sw2", im Unterverzeichnis Brush, auf der 
Begleitdiskette 1 enthalten. 

* Brush-Load-Portrait-sw2 

( Pinsel-Laden-Portrait-sw2) befehlen. 

* Picture-Color Control-Use Brush Palette 

( Bild-Farben-PinselPalette) 

befehlen und damit auf die Palette des Pinsels umschalten. 

Den Brush im linken Bildschirmteil ablegen. 


Background 
Fix und 
Stencil: 
eine Kombi¬ 
nation, die 
es in sich 
hat 
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Bild 129: 


Die Ausgangssituation 



Bild * Sperren Sie das gesamte Bild, indem Sie es in 

fixieren den Hintergrundspeicher verlagern: 

Effects-Background-Fix 
( Effekte-Hintergrund-Fixieren) 

In der Menüleiste wird dieser Vorgang durch Ausgabe eines B 
quittiert. Das Bild kann nun - ohne "Schaden" zu nehmen - 
auf der Vordergrundebene weiterbearbeitet werden. 


Bild So können Sie beispielsweise die Frisur und 

verändern den Teint verändern und mit Background-Free 
( Hintergrund-Freigabe) endgültig festhalten. 
Versuchen Sie die Form der Augen und des Mundes zu manipu¬ 
lieren, indem Sie diese als Brush aufnehmen und mit Brush- 
Rotate-AnyAngle (Pinsel-Drehen-Bel. Winkel) verformen, um sie 
anschließend - im wieder fixierten Bild - neu einzufügen. 
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Das sind nur einige der vielen Möglichkeiten, wie auf 
Grundlage des Original-Brushes unter Nutzung der oben be¬ 
schriebenen Optionen, ein Bild neu montiert werden kann. Und 
wie Sie in der nächsten Übung sehen werden, funktioniert 
dieses Prinzip auch bei Landschaftsillustrationen. 


Bild 130: 


Das neu montierte und behandelte Bild 



Tip! Wer mag, könnte sich sogar ein 'Human Construction Set' 
aufbauen, eine Bilderdatenbank, in der verschiedene 
Ohren-, Augen-, Mund- und Ohrenformen abgelegt und mit 
deren Hilfe umfangreiche Montagen möglich werden. Eine 
einmal entworfene Kopf-Grundform und maßstabsgetreue 
Elemente, machen so - ohne viel Arbeit - jeden AMIGA- 
Besitzer zum Plastischen Chirurgen (oder Dr. Franken¬ 
stein. ..). 
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2.Übung: Wie bereits angekündigt, beschäftigen wir uns 

Bildschablonen jetzt mit der Anfertigung von Bildschablonen, 
nach Maß - die im Gegensatz zur "reinen" Farbschablone, 
Background Fix durch eine Kombination von Background Fix und 
und Stencil - Stencil, die es ermöglicht, selbst heikle 
Lock FG Montageprobleme sicher über die Bühne zu 

bringen. 

Als Ausgangsbild verwenden wir "Wolkenl-Beginn" (Daten¬ 
disk 1, Unterverzeichnis Lo-Res), in das wir Berge, einen 
kleinen See und einige Palmen einzeichnen werden. Und das 
ist die Ausgangssituation: 


Bild 131: 


Das Grundmodell 'Wolkenl-Beginn' 
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Bergstruktur 
mit TILL 
GRADIENT 
ausfüllen 


Noch bevor wir das Bild sperren, wird die 
Struktur der Berge mit Fill Gradient heraus¬ 
gearbeitet. Das Abgrenzen des Gebirgszuges 
von den Ufer des später einzuzeichnenden Sees 
können wir uns sparen, denn diesen Vorgang 
erledigen wir mit Hilfe von Background Fix. 


* Rufen Sie mit Taste p die Palette des Bildes auf und 
bilden Sie aus den Farben 11 -15 einen zusammenhängenden 
Bereich (RANGE- bzw. BJ57?£I-Funktion). Schließen Sie dann 
das Menü. 


* Klicken Sie mit der rechten Maustaste das Fill- Icon und 
im Fill Type-Menü (Fuellart) den Gradient {die Richtung) 
Horizontal Line (Horizontaler, an die Form angepaßter 
Verlauf, 3.Box) an. Schließen Sie dann das Menü durch 
Anklicken der Ok-box. 


Um die Felsstrukturen nicht einfach nur langweilig auszufül¬ 
len, werden mit der Airbrush-Form einige "Staubspritzer" 
angebracht. Da diese keineswegs den Himmel besprühen dürfen, 
legt man sich eine Maske an, in der die umliegenden Farben 
geschützt werden. 

* Effects-Stencil-Make 

(Effekte-Maske-Def.) befehlen und im Make Stencil- {Maske 
anfertigen-) Menü, die Farben 17-32 sperren. Mit Make {Ok) 
wird die Operation abgeschlossen. Der Himmel ist ge¬ 
schützt. 

* Airbrush-Icon und dann Punktpinsel 1 anklicken. Durch 
ständiges Anklicken der linken Maustaste eine feine 
"Sandstruktur" im gesamten, nichtgeschützten Teil des 
Bildes anbringen. Vergessen Sie nicht, zuvor mit der 
Funktionstaste F10, Icon-Leiste und Menüzeile auszublenden, 


Felsen * Nach Abschluß dieser Arbeit wird das be- 

schattieren sprühte Gelände mit den abgezirkelten 

Farben ausgefüllt. Klicken Sie dazu das 
Fill-Icon an und schütten Sie die Farbtöpfe 
mit der linken Maustaste über dem Gebirge 
aus. 
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* Mit Shade (Schatt .) wird nun die Felsstruktur herausgear¬ 
beitet. Verwenden Sie dazu den dicken, runden Pinsel und 
denken Sie daran, daß Sie abwechselnd mit der linken und 
der rechten Maustaste arbeiten, um eine optimale Auswirkung 
dieses Modus zu erreichen. 


Wichtig : Bevor Sie den Shade- ( Schatt .-) Modus be¬ 

nutzen können, muß Stencil ausgeschaltet 
werden, da die aktive, aus Blautönen beste¬ 
hende Palette der Schablone, mit Vorrang vor 
der Braun-Palette des Fill-Modus behandelt 
wird. Unschöne, blau eingefärbte Pinsel¬ 
striche wären die Folge! 


Hinter- Der Augenblick ist gekommen, in dem wir das 
grundbild gesamte Bild mit Background Fix sperren, um 
fixieren die Konturen des Sees einzutragen. 


* Effects-Background-Fix 

(Effekte-Hintergrund-Fixieren) befehlen und Malmodus 
wechseln: Funktionstaste F2 drücken. 


Entwurf Beim Entwurf des Sees beachten Sie bitte, daß 

des Sees die dunkleren Blautöne der Palette nicht zum 

Füllen der Wasserfläche verwendet werden, da 
diese zur Andeutung des Bergschattens im 
Wasser gebraucht werden. 

Da nun der gesamte Hintergrund geschützt ist, können Sie als 
nächstes die Umrisse des Sees einzeichnen und diesen mit 
Blautönen füllen, ohne daß zuvor die "Ausläufer" des Gebir¬ 
ges, die das für den See vorgesehene Gelände bedecken, 
entfernt werden müssen. 

* Als erstes legen Sie sich eine Bereich von Blautönen 
zurecht, der später zur Colorierung des See's verwendet 
wird. Rufen Sie dazu mit Taste p den Color Palette-Reques- 
ter auf, klicken Sie Farbe 22 , dann RÄNGE ( BEREI) und 
zuletzt Farbe 32 an und schließen Sie das Menü. 
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* Wählen Sie den kleinsten Punktpinsel und ziehen Sie mit 
Farbe 25 und dem Freihandzeichnen -Werkzeug die See-Grenz¬ 
linien ein. 

* Mit der rechten Maustaste das Fill-Icon anklicken und die 
Gradient- (Richtungs-) Box 1 aktivieren. Menü schließen. 
Farbe 32 (oder eine andere Farbe des definierten Bereichs) 
anwählen, Fill-Icon mit der linken Maustaste aufrufen und 
die Seefläche mit dem Farbverlauf füllen. 

* Den mittelgroßen Punktpinsel (Pinsel 3) aufnehmen und in 
den Shade- (Schatt.-) Modus umschalten. Mit der rechten 
Maustaste am Ufer entlang malen und dunkle Schattierungen 
anbringen, die dann mit der linken Maustaste durch hellere 
Töne, in Richtung unterer Bildschirmrand, etwas aufge¬ 
hellt werden. Dadurch wird gleichzeitig der Eindruck er¬ 
weckt, als würden sich die Wolken im Wasser spiegeln. 

* Wenn alles zu Ihrer Zufriedenheit ausgefallen ist, geben 
Sie kurzfristig den Hintergrund frei und integrieren so 
die neu gezeichneten Bildteile im Gesamtbild: 

Effects-Background-Free 
( Effekte-Hintergrund-Frei gäbe) 

* Sichern Sie das Bild. 


Aufbau des Im Bild-Vordergrund werden einige Palmen so 

Vorder- angebracht, daß der Eindruck von Tiefe simu- 

grundes liert wird. Das nötige Grünzeug befindet sich 

unter dem Namen "Bauml" im Unterverzeich¬ 
nis Brush (Diskette 1). 


Aufbau des 
Vorder¬ 
grundes 


In das unqesperrte Bild legen Sie den ersten 
Brush ab. Er sollte am rechten Bildschirmrand 
so ausgeklinkt werden, daß die braune Boden¬ 
begrenzung der Palmen, gerade nicht mehr 
sichtbar ist. In der selben Art und Weise 
werden zwei weitere Brushes - überlappend, in 
Richtung linker Bildschirmrand - angebracht. 
Zum Abschluß sperren Sie das aktuelle Bild: 
Effects-Background-Fix ( Hintergrund-Fixieren) 
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Kombination * Drei weitere Palmenpinsel werden über die 
aus Background bereits im Bild befindliche Gruppe gelegt, 
Fix und nur daß diesmal die braune Bodenbegrenzung 

Stencil sichtbar bleiben soll. Führen Sie dies 

Lock FG jetzt bitte aus... 

(Hintergrund Am Ende dieser Aktion angelangt stellen Sie 
Fixieren und fest, daß das Bild zu flach wirkt und es 
Maske-SperrVG) besser wäre, einige Baum-Brushes unter die 
bereits abgelegten Abdrücke zu schieben. Ohne 
Background Fix würden Sie jetzt vor einer 
fast unlösbaren Aufgabe stehen. 

Sie können zwar mit Stencil eine Schablone anlegen, die das 
Grün der vorhandenen Palmen sperrt, scheitern aber dann an 
der Palette der Baumstämme, da diese in einem Braunton 
gehalten sind, der auch in der Bergstruktur enthalten ist. 
Das Ende vom Lied wäre, daß die Baumwipfel unter dem Gebirge 
verschwinden. Sperren Sie hingegen die Farben des Berges 
nicht, so liegen zwar die grünen Palmblätter unter denen 
ihrer Vorgänger, die Baumstämme jedoch über den bereits 
plazierten. 

Die Kombination aus Background Fix und Stencil Lock FG be¬ 
freit Sie aus dieser Misere. Bei dieser Methode wird automa¬ 
tisch eine Schablone aus den Farben des aktiven Brushes 
gebildet, die aber nur auf den nicht gesperrten Vordergrund 
wirksam wird! 

Auf unser Beispiel umgemünzt: Die zuletzt abgelegten Palmen 
können ohne Probleme "unterwandert" werden! Okay, versuchen 
Sie es: 

* Befehlen Sie: Effects-Stencil-Lock FG 

( Effekte-Maske-SperrVG) 

* Schieben Sie die Palmen unter die zuvor abgelegten Brushes 
und klinken Sie diese aus. 


Na, klappt das nicht hervorragend? Sobald Sie fertig sind, 
schalten Sie Stencil und Background aus und sichern das 
Bild. Mit der hier besprochenen Methode, haben Sie selbst 
bei "Fehlkompositionen" noch die Chance, Verbesserungen 
anbringen zu können, ohne den gesamten Bildaufbau wieder¬ 
holen zu müssen. 
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Einführung Der Perspective-Modus von DPaint II stellt 
schlicht und ergreifend eine kleine Sensation 
am Markt der Low-Cost-Systeme dar. Diese 
Funktion des Programms verwirklicht den 
Ausbruch aus der Zweidimensionalität und 
erlaubt geradezu perfekte Manipulationen in 
der dritten Dimension. 


Die Grafiken erscheinen in jeder beliebigen Perspektive. Das 
darzustellende Objekt wird durch eine Gittermatrix symboli¬ 
siert, das mit der Maus positioniert und beliebig "gezoomt" 
werden kann. Ein Bündel anderer Funktion wird dann dazu 
verwendet, das Objekt um alle drei Achsen (x, y, z) eines 
imaginären, dreidimensionalen Raumes zu drehen. Dabei kann 
der Fluchtpunkt an jeder gewünschten Stelle liegen. Ein 
Druck auf die Maustaste genügt und schon wird die Grafik 
perspektivisch so verzerrt, wie Sie es mit Hilfe der Gitter¬ 
matrix bestimmt haben. 


Gesetze der Um die dreidimensionale Wirklichkeit darstel- 
Linear- len zu können, müssen einige Regeln beachten 

Perspektive werden. Eine davon ist das "Gesetz der 

Linearperspektive". Immer dann, wenn Sie 
Probleme von relativer Größe, Winkel und Lage 
zu lösen haben, werden Sie auf dieses Gesetz 
stoßen. Aber keine Sorge: Es genügt vollkom¬ 
men, eine Reihe einfacher, geometrischer 
Regeln zu befolgen und daran zu denken, daß 
die Perspektive nichts anderes, als ein 
künstliches, mechanisches System ist. 


Dieses System geht davon aus, daß ein Objekt von einem 
festen Punkt aus betrachtet wird und läßt völlig außer acht, 
daß man dies gewöhnlich mit zwei Augen tut. Einfache Gegen¬ 
stände scheinen kleiner und undeutlicher zu werden, je wei¬ 
ter sie von uns entfernt sind. In ihrer einfachsten 
Grundform hilft die Perspektive Ihnen dabei, diesen Augen¬ 
schein wiederzugeben. 
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Prinzipien 

der 

Perspektive 


Auf einer etwas höheren Ebene gestattet die 
Perspektive sehr komplexe, dreidimensionale 
Objekte, deren Spiegelungen und Schatten, 
exakt darzustellen. 


Um in DPaint perspektivisch verzerrte Objekte darzustellen, 
benötigen Sie keinerlei komplizierte Formeln. Das Berechnen 
der Perspektive übernimmt das Programm höchst persönlich. 
Nur: einige Grundprinzipien der Perspektive sollten Sie 
schon intus haben, wenn Sie nicht stundenlang nur probieren 
wollen, bis Ihr Objekt so dargestellt wird, wie Sie es sich 
gedacht haben. 


Zur Erzielung einer realistischen Raum- und Tiefenwirkung, 
sollte man sich (zumindest) vier Prinzipien einprägen: 


Die Augenhöhe Darunter versteht man den Gesichtspunkt, d.h. 

die Höhe, von der aus Ihre Augen ein Objekt 
betrachten. 


Der Horizont Der Punkt, an dem sich "Himmel" und "Erde" 
scheinbar berühren, wird als Horizont 
bezeichnet. 


Fluchtlinien Perspektivisch verkürzte Linien, die in der 
Realität parallel zueinander und zur Blick¬ 
linie verlaufen, aber für den Betrachter an 
einem Punkt zusammenzufließen scheinen, wer¬ 
den als Fluchtlinien bezeichnet. 


DPaint-Definition : Durch Rotation des Objekts 
um die x- und/ oder y-Achse kann die 
Fluchtlinie eines Objekts dargestellt werden 
(siehe Abschnitt 3.2), die sich an einem 
Punkt des Horizontes, dem Fluchtpunkt, 
treffen. 
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Der Fluchtpunkt ist der Punkt auf der Horizontlinie, in dem 
sich die parallelen Linien scheinbar treffen. 


DPaint-Definition : Im Syntax von DPaint, wird 
der Fluchtpunkt mit "perspective center" 
umschrieben. Mit der Option Center (Mitte) im 
Perspective-Menü, kann dementsprechend der 
von Ihnen gewünschte Gesichtspunkt einge¬ 
stellt werden (siehe Abschnitt 3.2) 


Anmerkung In DPaint ist zusätzlich noch die Rotation um 

die z-Achse möglich. Vereinfacht ausgedrückt 
bedeutet dies, daß ein Objekt um sein imagi¬ 
näres Zentrum rotiert werden kann. 


Dazu mehr, auf den nächsten Seiten 


* 

*** 

* 


Abschnitt 3 

3.2 


Perspektivisches Zeichnen 
Besprechung der Perspective-Optionen 


Aufruf des 

Perspective- 

Ifenüs 


Das Perspective-Menü, das eine reiche Auswahl 
an Optionen anbietet, kann entweder aus dem 
Effects- (Effekte-) Menü oder durch Drücken 
der ENTER-Taste aufgerufen werden. Nehmen Sie 
das bitte wörtlich, denn die RETURN-Taste hat 
keinerlei Wirkung! 


Achtung: Mit dem Perspective-Modus kann nur dann gear¬ 

beitet werden, wenn sich auf dem Pinsel ein 
selbsterstellter Brush befindet. Also: Bitte zuerst einen 

beliebigen Pinsel laden (oder vom Schirm aufnehmen). 
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Der Befehl dazu, dürfte Ihnen inzwischen nur allzu bekannt 
sein: 


Brush - Load - Name des Brushes 
(Pinsel - Laden - Name des Pinsels) 

Vergessen Sie anschließend nicht, die Palette des Pinsels zu 
aktivieren: 

Picture - Color Control - Use Brush Palette 
(Bild - Farben - Pinsel Palette) 

und rufen Sie dann den Perspective-Mcdus auf. 


Aufruf : Mauszeiger in die Menüleiste stellen. 

Rechte Maustaste niedergedrückt halten und Effects 
( Effekte) aktualisieren. 

Bei niedergedrückter Maustaste im Effekte-Menü das 
Untermenü Perspective anwählen. 

Daraufhin erscheint, das in Tabelle 1 dargestellte 
Perspective-Menü mit seinen Optionen. 


Tabelle 1: Die Optionen des Perspective-Menüs 


| englische Version 

deutsche Version 

I Do 

Start 

Fill Screen 

Volles Bild 

Reset 

Reset 

Center 

Mitte 

Anti-Alias: 

Anti-Alias: 

* None 

* nicht 

Low 

schwach 

High 

stark 

Rotation) 

Drehung: 

* Absolute 

* Absolut 

Relativ 

Relativ 
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Optionen des 
Perspective- 
Menüs 
(Teil 1) 


Nachdem sich das perspektivisch darzustel¬ 
lende Objekt - Ihr Brush - an Ihrem Pinsel 
können Sie den Perspective-Modus aktivieren. 
Die Befehlsfolge dazu lautet: 


Effects - Perspective - Do 
(Effekte - Perspektive - Start) 

oder Betätigung der <ENTER>-Taste. 


Nun geschieht dreierlei: 


1. In der Menüleiste (rechts) erscheinen drei Spalten mit 
Nullen. Diese Ziffern haben folgende Bedeutung: 

l.Ziffer 2.Ziffer 3.Ziffer 

i i i 

i i i 

Angabe (in Grad) des Objekt-Rotationswinkels um die 

! ! ! 

X-Achse Y-Achse Z-Achse 


2. Ihr aktiver Brush "verschwindet" und wird statt dessen in 
Form einer Matrix am Bildschirm angezeigt. Diese Matrix - 
Ihr Brush - kann durch Verschieben der Maus über den 
Bildschirm bewegt werden. Die Größe der aus vier Quadra¬ 
ten bestehenden Matrix, zeigt gleichzeitig die Grenz¬ 
punkte Ihres Brushes an. Diese Matrix kann um ihre sämt¬ 
lichen Achsen bewegt werden (siehe Bild 132). 


3. Am Schirm erscheint ein Fadenkreuz, das - je nach 
Position - den augenblicklichen Gesichtspunkt (den Blick¬ 
winkel) von dem aus Sie das Objekt betrachten, anzeigt. 

Er ist abhängig vom Fluchtpunkt und der Achsenneigung . Um 
den Fluchtpunkt zu ändern, bedarf es nur eines Befehls: 
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Die Option 

CHOT1SX: 


Ändern des 
Gesichts¬ 
punktes 


Im Perspective-Menü befindet sich zu diesem 
Zweck die Option Center (Mitte), die Sie auf 
folgende Weise aktivieren: 

Effects - Perspective - Center 
(Effekte - Perspektive - Mitte) 


Während das aktive Zentrum am Bildschirm sichtbar bleibt, 
wechselt der Cursor seine Form und nimmt die Gestalt eines 
bildschirmumfassenden Fadenkreuzes an. Durch Verschieben der 
Maus können Sie nun einen neuen Gesichtspunkt festlegen. 
Entspricht dieser Ihren Vorstellungen, klicken Sie lediglich 
die linke oder rechte Maustaste an. 

So kann zu jeder Zeit der Blickwinkel neu festgelegt werden. 


Bild 132: Brush-Darstellung bei aktiviertem Perspektiv-Modus 
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Bild 133: Die Achsengliederung der Perspektive-Matrix 



Die Option Mit Reset können alle zuletzt eingestellten 
RESET X-, Y- und Z-Achsenwerte auf 0 zurückgesetzt 

werden. Dieselbe Wirkung erreichen Sie, wenn 
Sie Taste 0 im numerischen Teil der Tastatur 
(rechts) drücken. 


Die Option 
FILL SCREEN 
(Volles Bild) 


veranlaßt das Programm dazu, abhängig vom ge¬ 
wählten Fluchtpunkt, der gleichzeitig die Po¬ 
sition des Horizontes festlegt, den gesamten 
Bildschirm mit perspektivisch realen Kopien 
des aktiven Objects (Brush) zu füllen. Als 
Tastatur-Äquivalent dient die Minus-Taste im 
numerischen Teil der Tastatur. 


Die Optionen 
ANTI-ALIAS 
NONE, 
LOW, 
HIGH 
(nicht, 
schwach, 
stark ) 


Der Begriff Antialiasing : Zur Minderung des 
berühmt berüchtigten 'Treppeneffekts’ der 
Computern dieser Preisklasse immer dann 
entsteht, wenn Kreise oder diagonale 
Linien gezeichnet werden, wurde in DPaint 
eine Option eingebaut, die sich als der¬ 
art wirkungsvoll erweist, daß es sich 
lohnt, näher auf deren Arbeitsweise ein¬ 
zugehen: Antialising, in DPaint kurz 

Anti-Alias genannt. 
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Ursache des Der 'Treppeneffekt' ist auf die Art und 

Treppen- Weise zurückzuführen, wie die Elektronik 

effekts des Systems, ein Bild auf dem Schirm auf¬ 

baut. 

Ein Beispiel soll dies verdeutlichen. Im nachstehenden Bild 
wurde mit Hilfe eines kreisförmigen Pinsels und durch Verän¬ 
derung der z-Achse, ein perspektivisches Bildelement ent¬ 
worfen, daß ohne Antialising-Option eine deutliche Sägezahn¬ 
wirkung aufweist. 


Bild 134: Kreisförmiger Brush im Perspective-Modus, ohne 
Anti-Alias 
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Die Optionen 
ANTI-ALIAS 
NONE, 
LOW, 
HIGH 


Der Begriff Antialising : (Fortsetzung) 

Im Prinzip wird ein Bild mit einem recht 
groben Raster abgetastet. Der dadurch entste¬ 
hende Informationsverlust während dieses Ab¬ 
tastvorganges führt letztendlich dazu, daß 
bei der Rekonstruktion des Bildes Fehler 
entstehen, die sich in oben genanntem 
Treppeneffekt äußern. 


Im niedrig auflösenden (Lo-Res-) Modus tritt dieser uner¬ 
wünschte Effekt stärker auf, als im hochauflösenden Hi-Res- 
Modus. Dieser Aspekt ist in engem Zusammenhang mit der 
Anzahl pro Pixels per Zeile und der Summe der Zeilen pro 
Bildschirmseite zu sehen. DPaint-Programmierer Dan Silva hat 
sich zur Minderung dieses Effekt, einen netten Gag aus¬ 
gedacht, der darin besteht, daß er der Grundfarbe des 
Bildes, bis zu 5 - in ihrer Intensität unterschiedliche - 
Farben, an den kritischen Stellen, hinzumischt. 


Bild 135 : Die ANTI-ALIAS-High-Option unter der Lupe: 

Der Farbe des Objekts werden 5 weitere Farben hinzugefügt: 
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Abschnitt 3 Perspektivisches Zeichnen 

3.2 Besprechung der Perspective-Optionen 


Die Option 
ANTI-ALIAS 
NONE, 
LOW, 
HIGH 


Die DPaint Praxis : Sobald Sie den Perspectiv- 
Modus aktiviert haben, können Sie auch be¬ 
stimmen, ob ANTI-ALIAS unwirksam (None = 
nicht) mit leichter (Low = schwach) Wirkung 
(zusätzlich 3 Farben) oder mit optimaler 
(High = stark) Intensität (zusätzlich 5 Far¬ 
ben) , wirksam werden soll. 


Hinweis: Bei Verwendung der Low- oder High-Option 

müssen Zeitverluste beim Malen des Objekts in 
Kauf genommen werden, die sich bei High be¬ 
sonders stark bemerkbar machen. Ein oder zwei 
Zigarettenlängen, können schon mal als 
Maßstab angesehen werden. Das Ergebnis recht¬ 
fertigt jedoch diese Verminderung an Ge¬ 
schwindigkeit. 


Die Optionen 
ROTATION 

Absolut, 
Relativ 
( Drehung: 
Absolut, 
Relativ) 


Die Option Rotate-Absolut {Drehung-Absolut) t 
benutzt zur Errechnung der Perspektive die x, 
y,z - Methode des Mathematikers Dr. Euler, 
bei der alle drei möglichen Rotationswinkel 
von 0 aus abgeleitet werden. DPaint zeigt 
dabei den gerade gewählten Rotationswinkel in 
der Menüzeile an. Die Option Absolut ent¬ 
spricht der Voreinstellung des Programmes und 
ist durch einen * gekennzeichnet. 


Die Option Rotate-Relativ ( Drehung-Relativ) 
läßt ein Objekt relativ zur aktuellen Objekt- 
Drehung rotieren. Der Rotationswinkel wird 
nicht angezeigt. 


Ausschalten 

des 

Perspective- 

Modus 


Um den Perspective-Modus zu beenden, stellen 
Sie den Mauszeiger in die Icon-Leiste. 

Durch Anklicken (linke Maustaste) einer be¬ 
liebigen Werkzeug- oder Form-Option (z.B. 
Freihandzeichnen, Kreis, usw.) kann der Pers¬ 
pective-Modus ausgeschaltet werden. 


Dieselbe Wirkung können Sie durch Anwählen des Text- oder 
Brush-Icons erreichen. Eine dritte und letzte Möglichkeit 
Perspective zu beenden, besteht darin, die Tastatur-Äqui¬ 
valente der Form-Icons (z.B. die v-Taste) zu betätigen. 
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Besprechung der Perspective-Optionen 


Kombinations¬ 
möglichkeiten 
mit anderen 
Effects- 
Funktionen 


Eine sehr speicherplatzintensive, aber höchst 
wirkungsvolle Kombination, ergibt sich, wenn 
Sie den Perspective-Modus mit Background und/ 
Stencil (Hintergrund vnd Maske) kombinieren. 
Verbindet man Perspective mit Stencil (Maske) 
so können Teile des Bildes vom übermalen 
ausgeschlossen werden, was sich vor allem bei 
der Fill Screen- (Volles Bild-) Option be¬ 
zahlt macht. Anders gesagt: Beliebige Illus¬ 
trationen können auch nachträglich mit pers¬ 
pektivischen Mustern unterlegt werden ohne 
das Original zu "beschädigen'*. 


Die Kombination der Effekte Perspective und Background 
(Hintergrund-Fixieren) ist hingegen immer dann sinnvoll, 
wenn festgestellt werden soll, wie ein perspektivisch einge¬ 
zeichneter Brush in der Grafik wirkt, wenn er über der 
Illustration angeordnet werden soll. Praktische Übungen dazu 
folgen auf den nächsten Seiten. 


Anmerkung: Nach dieser grundsätzlichen Besprechung der 

Perspective-Funktionen, werden wir nun in 
einem aus-führlichen übungsteil das X-, Y-, 

Z-Achsen-Rotationsprinzip an mehreren Bei¬ 
spielen konkretisieren und die Optionen 
'Anti-Alias', ’Fill Screen' (Volles Bild) und 
'Center' (Mitte) mit einbeziehen. 


Grundlagen Wie anfangs bereits erwähnt, können Sie ein 
Objekt (Brush) um jede von drei Achsen rotie¬ 
ren lassen. Diese drei Achsen - X, Y und Z - 
können entweder einzeln, gemeinsam oder in 
einer beliebigen Kombination, angesprochen 
werden. 


Dabei ist die X-Achse die Horizontal-Achse, die von links 
nach rechts weist, 

die Y-Achse die Vertikal-Achse, die vom oberen bis zum 
unteren Bildschirmrand gemessen wird 

und die Z-Achse die Senkrechte, die von der Bildschirmvor- 
derseite zum Bildschirmhintergrund reicht. 
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3.3 Achsenrotation 


Bei Aktivierung des Perspective-Modus, benutzen sowohl der 
Brush als auch der Bildschirm dieselben Achsen. Das heißt: 
Die Y-Achse des Brushes ist identisch mit der Y-Achse des 
Schirms, usw. 

Sobald Sie aber den Pinsel um eine der Achsen drehen, wirkt 
sich jede Mausbewegung auf den X- und Y-Schirmachsen so aus, 
daß sie nun relativ zu den Achsen des Brushes zu stehen 
kommen. 


Numerische Sämtliche Achsen-Rotationsanweisungen werden 

Tasten be- ausschließlich durch die im Zahlenblock der 

stimmen den Tastatur befindlichen Tasten 0-9 vorgenom- 

Rotations- men. 

Winkel Auch hier hat ECA-Programmierer Dan Silva 

wieder einmal kräftig mitgedacht. Jeder 
Tastenreihe wurde eine Achsen-Funktion zuge¬ 
wiesen. Bild 136 zeigt das Grundschema: 


Bild 136: Zuweisung der Zahlentasten zu den einzelnen Achsen- 
Manipulationsbefehlen: 
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3.3 

Manipulation 
der X-Achse 

Taste 8 


Taste 7 


Taste 9 

Manipulation 
der Y-Achse 

Taste 5 

Taste 4 

Taste 6 


Perspektivisches Zeichnen 
Achsenrotation 

Alle X-Achsen-Manipulationen 
werden von der ersten Zahlen¬ 
reihe gestartet. 


Um einen Brush so um seine X- 
Achse zu bewegen, daß sich 
dessen Oberkante von Ihnen weg¬ 
bewegt, wird Taste 8 verwendet. 

Jeder Druck auf diese Taste 
läßt das Objekt um 1 Grad ro¬ 
tieren. 

Drücken Sie die Tasten <Shift> und 8 
gleichzeitig, dreht sich das Objekt, pro 
Tastendruck, um jeweils 90 Grad. 

Wenn sich das Objekt in die entgegengesetzte 
Richtung drehen soll (sodaß sich die Oberkan¬ 
te des Brushes in Ihre Richtung neigt), betä¬ 
tigen Sie Taste 7. In der Menüleiste wird 
diese Operation durch Ausgabe eines Minus¬ 
zeichens vor der Winkelangabe gekennzeichnet. 
<Shift> 7 = Drehung um 90 Grad. 

bewirkt, daß der RoationswmKel aut 0 Grad 
zurückgesetzt wird. Dies entspricht der Start- 
Voreinstellung. 


7 

'[8 l' [9“1 

4 

jö [6 

1 

2 3 


Alle Y-Achsen-Rotationsbefehle 

2. Reihe des Zahlenblocks ge¬ 
steuert. Soll ein Brush derart 
gedreht werden, daß seine 
rechte Seite von Ihnen weg 
weist, benutzen Sie Taste 5. 
<SHIFT> und 5, dreht den Brush 
um jeweils 90 Grad. 


werden von 


F 


8 

□ 

I 4 


5 

n 

1’ 1 

! 

2 

3 


Die entgegengesetzte Wirkung, erreichen Sie 
durch Drücken der Taste 4. Diese Operation 
wird durch Ausgabe eines Minuszeichen vor der 
Gradangabe in der Menüleiste angezeigt. 
<Shift> 4 -> Drehung um 90 Grad. 


setzt den Rotationswinkel wieder auf 0 Grad 
zurück. 
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3.3 Achsenrotation 


Manipulation Die unterste Zahlenreihe des Tastaturblocks 
der Z-Achse ist zur Steuerung der Z-Achse 
vorgesehen. 


Taste 2 


Taste 1 


Soll ein Brush im Uhrzeiger¬ 
sinn gedreht werden, dann 
drücken Sie Taste 2. 

<Shift> 2 -> Drehung um 90 Grad. 

bewirkt, daß ein Objekt gegen 
den Uhrzeigersinn gedreht wird. 
Auch hier bewirkt <Shift> 1 90 
Grad-Schwünge. 


7 

8 

9 1 

4 

5 

6 1 

1 

2 

3 


Taste 3 stellt den 0-Grad-Ausgangswin- 

kel wieder her. 


Taste 0 setzt alle drei Achsen gleichzeitig auf 0 

Grad zurück. 


Anmerkung Damit sind die Möglichkeiten des Programms 

zur Manipulation von Achsen-Rotationen aber 
noch lange nicht ausgeschöpft. 

Die folgenden Unterabschnitte 3.31 und 3.32 beschäftigen 
sich mit weiteren, teils schwierig zu beschreibenden Pers- 
pective-Optionen. Zum Beispiel, wie mit Hilfe fixierter 
Achsen, Brush-Ebenen in beliebigen Winkeln bewegt und 
dadurch ganze Bündel neuer Effekte erzeugt werden können. 


* 

*** 

* 
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3.3 Achsenrotation 
3.31 Das Fixieren von Achsen 


Einführung Sobald Sie den Perspective-Modus aktivieren, 
wird die Z-Achse automatisch vom Programm 
fixiert. Dies bedeutet nichts anderes, als 
daß Bewegungen der Maus sich nicht auf diese 
Achse auswirken. 

Diesen Effekt können Sie auch auf die X- und Y-Achse aus¬ 
dehnen. 


Fixieren der 
X-, Y- und Z- 
Achse 


Fixieren der X-Achse: <Shift> 9 

Y-Achse: <Shift> 6 

Z-Achse: <Shift> 3 


Wichtig ist dabei die Position des Objekts vor dem Fixier¬ 
vorgang! 


Beispiel : Wenn das Zentrum der Brush-Matrix zum Zeitpunkt 
des Fixierens exakt mit dem Perspective-Zentrum (Gesichts¬ 
punkt) der Y-Achse übereinstimmt, so wird die Matrix ledig¬ 
lich größer oder kleiner - je nachdem, ob Sie die Maus vor¬ 
wärts oder rückwärts bewegen. 

Wenn Sie Ihre Matrix letztendlich an den gewünschten Punkt 
des Bildschirms verschoben haben, genügt ein Anklicken der 
linken Maustaste, um den Brush am Schirm abzulegen. 


Perspective Sämtliche aus dem Brush- (Pinsel-) Menü be- 

und Brush - kannten Optionen, arbeiten auch im Perspec- 

Funktionen tive-Modus. Ebenso können von Linien einge¬ 
schlossene Flächen mit dem perspektivisch 
verzerrten Brush gefüllt werden. 

Klicken Sie dazu das Fill-Tool (in der Icon-Leiste) mit der 
rechten Maustaste an. Aktivieren Sie dann im Fill-Type- 
( Fuellart -) Requester (mit der linken Maustaste) die Option 
'Perspective'. Von diesem Zeitpunkt an, werden Flächen nur 
noch mit rotierten Brushes gefüllt. 

Anklicken jeder anderen Fill-Type-Option beendet diesen 
Modus. 
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3.3 Achsenrotation 

3.32 Pinsel entlang einer fixierten Achse bewegen 


Bewegen eines 
Brushes ent¬ 
lang seiner 
fixierten 
Linie 


Mit den Tasten ; und 1 können Brush- 
Ebenen (Planes) - unter Beachtung des Fixie- 
rierungspunktes (siehe Abschnitt 3.31 'Fixie¬ 
ren von Achsen' auf ihrer Achse - senkrecht 
("strahlenförmig"), vom Beobachter weg oder 
zu ihm hin, bewegt werden (Bild 137). 

Diese Regel gilt für alle drei Achsen! 


Bild 137: Bewegen einer Brush-Ebene entlang ihrer fixierten 
X-Achse: 



Die folgenden Übungen beschäftigen sich mit den unterschied¬ 
lichen Rotationsmöglichkeiten und dem perspektivischen Ent¬ 
wurf einer geometrischen Figur. 
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3.3 Achsenrotation 
3.33 übungsteil 


Zwei unter- In der ersten Übung werden Sie zwei unter¬ 
schiedliche schiedliche Methoden zur Rotation eines Ob- 

Methoden zur jektes kennenlernen und erfahren, wie Sie 

Darstellung dessen Fluchtpunkt verändern können, 
eines rotier¬ 
ten Brushes 

* Rufen Sie aus dem Brush- (Pinsel-) Menü den Load-Befehl 
(Laden) auf und wählen Sie das Objekt PerspectivPinsel2 
aus. 

* Aktivieren Sie dann die Brush-Palette aus dem Menü Picture 
Color Control (Bild-Farben-Pinsel Palette ). 

Ihre erste Arbeit wird darin bestehen, den Fluchtpunkt 
(perspective center) festzulegen. 

* Aus dem Effects-Menü, bitte Perspective und Center anwäh¬ 
len ( Effekte-Perspekti ve-Mi t te ). 

Ihr Cursor nimmt die Form eines bildschirmgroßen Faden¬ 
kreuzes an. Bewegen Sie das Fadenkreuz nun an eine Stelle, 
etwa 2 cm unterhalb der Menüleiste und dort ungefähr in 
die Mitte des Bildschirms. Klicken Sie eine der beiden 
Maustasten an. 

Wir haben nun den Fluchtpunkt festgelegt und dabei gese¬ 
hen, daß beim Aufruf der Option Center (Mitte), der Ort 
des zuletzt aktiven Perspektive-Zentrums durch ein kleines 
Fadenkreuz angezeigt wurde. 

Da sich der Fluchtpunkt immer auf der Horizontlinie 
befindet, steht gleichzeitig fest, bis zu welcher Position 
des Schirmes, das perspektivische Verlaufsmuster gezeich¬ 
net wird. Center (Mitte) dient also nicht nur dazu, den 
Fluchtpunkt festzulegen, sondern läßt außerdem eine Ein¬ 
grenzung der zu füllenden Flächen zu. Ein wichtiger und 
überaus praktischer Nebeneffekt der Center- (Mitte-) 
Option. 

* Wählen Sie wiederum das Effects-Menü an und dort Perspec- 
tive-Do (Effekte-Perspektive-Start) . Der Cursor wechselt 
seine Form und nimmt die Gestalt einer Vierzellen-Matrix 
an, welche die Grenzen des Brushes anzeigt. 
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3.3 Achsenrotation 
3.33 Obungsteil 


Bild 138 : 


Gesichtspunkt und Matrix: 



* Verschieben Sie die Matrix so, daß deren Zentrum mit dem 
des Fluchtpunktes übereinstimmt. Drücken Sie dann (gleich¬ 
zeitig) <Shift> 8. Ihr Brush hat sich um 90 Grad um die X- 
Achse gedreht. Dadurch, daß sich die beiden Zentren über¬ 
lagern, werden Sie jetzt nur noch die Kante des Brushes 
erkennen. Beachten Sie, daß die Brush-Y-Achse senkrecht zu 
der des Bildschirms steht, während die Z-Achse nun verti¬ 
kal gelagert ist. Der langen Rede kurzer Sinn: Ihr Objekt 
liegt "flach". 

In der Menüleiste wird der jeweils aktuelle Achsenwinkel 
angezeigt. Zu diesem Zeitpunkt müßte die Anzeige so 
lauten: 


90 0 0 
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3.3 Achsenrotation 
3.33 Obungsteil 


Im nächsten Schritt werden wir den Brush um seine Z-Achse 
(dies entspricht der Y-Achse des Bildschirms) verschieben. 

* Halten Sie die <Shift>-Taste nieder und drücken Sie drei¬ 
mal auf die Apostrophe-Taste ( ' ). 

Dadurch wurde der Brush nach unten um seine Z-Achse ge¬ 
dreht, sodaß er sich zu diesem Zeitpunkt außerhalb des 
festgelegten Gesichtspunktes befindet. 

Wenn Sie die Maustaste langsam nach links und rechts 
bewegen, können Sie sehen, wie sich die flach gelegte 
Matrix innerhalb der von uns gezogenen Grenzen bewegt. 

Alles klar? Legen wir unseren Brush jetzt am Schirm ab. 

* Drücken Sie die Minus-Taste oder wählen Sie 

Effects - Perspective - FillScreen. 

/Effekte - Perspektive - Volles Bild) 


* 


Im ersten Teil der Übung hatten wir den Brush derart pla¬ 
ziert, daß sein Zentrum mit dem des Gesichtspunktes über¬ 
einstimmte. Anschließend wurde mit <Shift> 8 die Rotation 
bestimmt. Dies erforderte ein nachträgliches Verschieben 
der Brush-Fläche mit Hilfe der Apostroph-Taste. 

In der folgenden Übung werden wir die Fläche des Brushes vor 
der eigentlichen Rotation definieren. Um dies durchführen zu 
können, muß das Zentrum der Brush-Matrix unterhalb des 
Perspektive-Zentrums (Gesichtspunktes) liegen. 

* Drücken Sie die Ziffer 0 im numerischen Tastaturblock. 
Dadurch werden die Werte aller drei Achsen auf Null zu¬ 
rückgesetzt. 

* Positionieren Sie die Brush-Matrix so, daß deren obere 
Begrenzungslinie auf das Zentrum des Gesichtspunktes zu 
liegen kommt (Bild 139) . 
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Bild 139: Positionierung der Brush-Matrix für Obung 2 



* Drücken Sie anschließend <Shift> 8. Am Bildschirm müßte 
nun folgendes Muster zu sehen sein (Bild 140): 

Bild 140: Aussehen der Matrix nach <SHIFT> 8 
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3.3 Achsenrotation 
3.33 übungsteil 

Sobald Sie die Brush-Matrix-Außenlinie unterhalb des 
Fluchtpunktes setzen, kann ein Verschieben der Brush- 
Fläche unterbleiben. Natürlich können die Tasten ; und ' 
auch weiterhin benutzt werden. In unserem Fall aber, werden 
Sie nun dazu verwendet, um eine Feinzentrierung der Brush- 
Rotation entlang der Z-Achse festzulegen. 

* Drücken Sie sechs mal die Semikolon-Taste (;). 

* Um die Ränder des zu kopierenden Brushes zu glätten, 
schalten Sie jetzt die Anti-Alias-Option High ein: 

Effects - Perspective - High 
(Effekte - Perspektive - stark) 

Bringen Sie den Brush wieder in die gewünschte Position. 

* Drücken Sie die Minus-Taste... 


Wenn Sie das so entstandene Bild sichern möchten, rufen Sie 
Save aus dem Picture-Menü auf (Bild-Speichern). Andernfalls 
"löschen" Sie es mit CLR. 


* 


Perspektive Die folgende Übung wird Ihnen dabei behilf- 
einmal anders: lieh sein, Objekte - perspektivisch perfekt - 
Objekte an der so zu plazieren, als würden sie an der Decke 
Decke schweben eines imaginären Raumes schweben, 
lassen 

* Drücken Sie die Taste 0 und setzen Sie damit alle Achsen¬ 
winkel zurück. 

* Wählen Sie Center (Mitte) aus dem Effects - Perspective- 
Menü oder drücken Sie die Dezimalpunkt-Taste (.). 

* Bewegen Sie das große Fadenkreuz in die Mitte des Bild¬ 
schirms und von dort in den unteren Teil (etwa in Höhe des 
ersten Farb-Icons). Drücken Sie die linke oder rechte 
Maustaste. 
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* Positionieren Sie die untere Matrix-Außenlinie so, daß sie 
ungefähr einen Zentimeter unterhalb des Perspektive- 
Zentrums zu stehen kommt. 


* Drücken Sie <Shift> 7. Dadurch wird das Objekt in die 
gegensätzliche Richtung um seine X-Achse gedreht. Betäti¬ 
gen Sie dann die Minus-Taste. Bild 141 zeigt das Ergebnis: 


Bild 141: 


Das Ergebnis der Obung 
































Special Effects 


Kapitel 4 


Abschnitt 3 Perspektivisches Zeichnen 
3.3 Achsenrotation 
3.33 Obungsteil 


3D-Zeichnungen In dieser Perspective-übung werden wir Ihnen 
zeigen, wie einfach es ist, dreidimensionale 
Würfel zu erzeugen. 

Beginnen wir die Übung damit, daß wir uns einen neuen, für 

diese Zwecke geeigneten, Brush erzeugen. 

* Aktivieren Sie die Grid- { Gitter) Funktion, indem Sie das 
Grid-Icon mit der linken Maustaste anklicken. 

* Wählen Sie dann die Rechteck-Form ( ausgefülltes Recht¬ 
eck) und eine Farbe an, die einen Kontrast zur Hinter¬ 
grundfarbe bildet. 

* Während Sie die <Shift>-Taste niederhalten (um ein Quadrat 
konstruieren zu können), zeichnen Sie durch Bewegen der 
Maus ein Quadrat mit einer Seitenlänge von etwa 50 mm. 

* Nehmen Sie nun eine neue Vordergrundfarbe auf und zeichnen 
Sie ins Innere des ersten Quadrats ein weiteres, kleineres 
Quadrat, mit einem Abstand von acht Pixels (= 1 Gitterein¬ 
heit) . 

* Die entstandene Fläche nehmen Sie als Brush auf. 

Klicken Sie mit der linken Maustaste den Brush-Selektor an 
und picken Sie unser Quadrat von der Bildschirmoberfläche 
auf. Löschen Sie anschließend mit CLR den Schirm. 

* Aus dem Brush-Menü wird als nächstes die Option Handle und 
Corner aktiviert. 


(Pinsel -Cursor-Ecke) 

* Um den Perspective-Modus zu aktivieren, drücken Sie die 
<ENTER>-Taste (nicht <RETURN)!). 


Als erstes werden wir alle Achsen auf Null zurücksetzen. 


* Drücken Sie die Taste 0. Dann setzen Sie das Perspective- 
Zentrum in die Bildschirmmitte und zwar in das erste, 
obere Drittel. 
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3D-Zeichnungen Anmerkung : 

Wenn im Perspective-Modus die Grid-Funktion 
angeschaltet ist (wie in unserem Fall), so 
paßt sich die X- und Y-Achse des Grids (Git¬ 
ters) den X- und Y-Achsen des Brushes an. 

Sie können die Voreinstellung (8 Pixels) des 
Gitters ändern, indem Sie das Grid-Icon mit 
der rechten Maustaste anklicken. Für diese 
Übung, belassen wir aber das Gitter so, wie 
es ist. 


* Bewegen Sie die Brush-Matrix-Außenlinie an die linke, 
untere Ecke des Bildschirms und klicken Sie dann die linke 
Maustaste, um hier einen Pinselabdruck zu verewigen. 

Damit haben Sie die linke Seite des zukünftigen Würfels 
angefertigt. Im nächsten Schritt wird nun der Brush um 
seine Y-Achse gedreht. Damit erzeugen wir die rechte Seite 
des Würfels. 

* <Shift> 4 drücken. In der Menüleiste wird dieser Befehl 

mit der Anzeige 0 -90 0 zur Kontrolle angezeigt. 

* Ohne den Brush zu bewegen, klinken Sie ihn mit der linken 
Maustaste aus. Drücken Sie dann <Shift> 5 um den Brush an 
seine Ausgangsposition zurückzudrehen. 


Okay. Damit wären bereits zwei Seiten des Würfels fertigge¬ 
stellt. Als nächstes, werden wir daran gehen, die obere 
Seite zu entwerfen. Ohne den Brush nach links oder rechts zu 
verschieben, verrutschen Sie ihn an die Oberkante der vorde¬ 
ren Würfelfläche (siehe Bild 141) . 


* Betätigen Sie anschließend die Tasten <Shift> und 8. 
Dadurch wird der Brush um 90 Grad um seine X-Achse ge¬ 
dreht. Legen Sie ihn dann mit der linken Maustaste als 
"Deckel” des Würfels ab (Bild 142 zeigt den fertigen 
Würfel) . 
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Bild 141 und 142: Konstruktionsphasen 
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Anmerkung Sie haben sicherlich bemerkt, daß während 

dieser Übung die Maus nur minimal eingesetzt 
wurde. Die Ursache dafür war, daß durch den 
gezielten Einsatz der Grid-Funktion und der 
Änderung des Handle-Punktes (an den unteren 
rechten Rand des Brushes) eine Situation 
geschaffen wurde, in der die Maus nur zwei- 
oder dreimal bewegt werden mußte. Wie Sie 
zugeben werden - eine sehr effiziente Methode 

Es würde sicherlich ganze Bücher füllen, wollte man ver¬ 
suchen, sämtliche Möglichkeiten der Perspective-Funktion zu 
beschreiben. Lassen Sie Ihrer Kreativität freien Lauf und 
erstellen Sie sich selbst Ihre eigene, perspektivische Welt. 


Bild 143: Perspektive-Beispiel 

("Computermalschule Fantasy", Verlag Gabriele Lechner, 1988) 
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Einführung Perspective & Partner, eine Firma, die es in 
sich hat. Kein Wunsch der nicht erfüllt wer¬ 
den könnte, keine noch so verrückte Idee, 

alles wird möglich. Fraktale Gebilde, Land¬ 

schatten aus Eis und Fels, so fremd und un¬ 
wirklich und doch so atemberaubend schon, daß 
man in Traume versinken konnte. Hollywood 
pur. 

Wer kennt nicht Kubncxs "zutfi-uoyssee im Weltraum”, Dis- 
ney’s "Tron", Lucas "Krieg der Sterne" oaer bcotfs "Alien" 
oder den "Blade Runner"? Filme, die jedem Fantasy ran unter 
die Haut gehen, die von Bildern leben, wie sie fremdartiger 
nicht sein könnten. 

Wem Elfen etwas bedeuten, wer Excalibur nicht tür eine 

Limonade hält und fremde, ferne Welten aufregender als 

"Derrick" findet, wer bei Merlin von fernen, vergangenen 
Tagen träumt und die "Unendliche Geschichte" mag, der wird 
auf den folgenden Seiten auch für sich etwas finden. 


l.Obung: Wir werden nun versuchen, eine Szene nachzu- 

Time Tunnel stellen, die im letzten Kapitel von William 

Gibsons Bestseller , dem SF-Roman 'Neuromancer' 
spielt . 

Die Story Kurz etwas zur Story: "Cyberpunks nennen sich 
die Computerfreaks des Jahres 4010, die mit 
implementierter Elektronik im Schädel ver¬ 
suchen, das bestgehütete Geheimnis der mäch¬ 
tigsten Computerfirma der Welt zu knacken. 
Allesamt verrückt und süchtig nach lebensge¬ 
fährlichen Abenteuern, geraten Case, ein 
paar Freunde und sein Mädchen in eine Falle 
der Company—" 

Die Fiucnt aes Mädchens, aus dem roten, energiewabbernden 
Tunnel, werden wir in der roigenden Übung illustrieren. 

Das Problem besteht also dann, einen Brush zu erstellen, 
der - im Perspectiv-Modus verformt - die Möglichkeit bietet, 
einen Tunnel nachzubilden. Als zweites Biideiement ist die 
Zeichnung eines Mädchens anzufertigen, daß durch den Gang 
läuft. 
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Beide Elemente sind als Brushes auf der Datendiskette 1 
vorhanden. Wer allerdings den Ehrgeiz hat, Personen selbst 
zu entwerfen, wird im "Computer-Atelier", Kapitel 5, bestens 
bedient. 

Der Tunnel-Brush ist rasch erstellt. Ein Rechteck mit acht 
Rottönen ausfüllen, am oberen Ende einen Halbkreis anbringen 
und diesen mit drei Beigetönen auslegen. Mit hellen Rottönen 
wird dann noch eine Spiegelung angebracht. 
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l.Obung: Den Tunnel in einem Stück anzufertigen, würde 

Time Tunnel die Möglichkeiten des Perspective-Modus aber 

bei weitem überspannen. Besser ist es, einen 
Teil, d.h. eine Seitenwand des Ganges zu er- 
Besprechung stellen, sie als Brush aufzunehmen und diesen 
mit Rotationsbefehlen an alle gewünschten Po¬ 
sitionen zu kopieren. 


Unweigerlich entstehende "Löcher" werden durch Unterschieben 
des Brushes (Stencil-Technik) geschlossen. Die dadurch ent¬ 
stehenden, unsymmetrischen Überlappungen an den Bildrändern, 
werden nachträglich entfernt und durch einen - als Rahmen 
dienenden - Farbverlauf ersetzt. 


Die farbliche Anpassung des Personen-Brushes übernimmt der 
REMAP-Befehl. Bei der Gestaltung des Bildes, also bei der 
Zusammenstellung der Palette, muß deshalb darauf geachtet 
werden, daß mindestens 12 Farben für diesen Pinsel 
reserviert werden. Eine Abstimmung mit der Palette des 
Brushes ist allerdings dann nicht nötig, wenn Sie die Grau¬ 
töne der Original- (Standard-) Palette an der vorgegebenen 
Position belassen. 


Entwurf Laden Sie den Brush "PerspectivPinsel3" 

des Tunnels (Unterverz. Brush, Disk 1) und schalten Sie 

auf dessen Palette um: 

* Brush-Load-PerspectivPinsel3 

( Pinsel-Laden-PerspectivPinsel3) 

* Picture-Color Control-Use Brush Palette 
(Bild-Farben-Pinsel Palette) 

* Rufen Sie nun den Perspective Modus auf, um die nötigen 
Achsenneigungen anzugeben: ENTER-Taste drücken. 

Den vorgegebenen Fluchtpunkt (Center-Einstellung) behalten 
wir bei. Die Achsen werden wie folgt eingestellt: 

* X-Achse -> -90 Grad verstellen: <SHIFT >-Taste u. 7 drücken. 

* Y-Achse -> 180 Grad: <SHIFT>-Taste und 2 mal die 5. 


* Z-Achse -> 180 Grad: 


<SHIFT>-Taste und 2 mal 


die 2. 
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* Blenden Sie mit F10 Menü- und Icon-Leiste aus und plazie¬ 
ren Sie den Perspective-Rahmen an den äußersten, rechten 
Bildschirmrand. Dann klicken Sie die linke Maustaste an 
und legen den ersten Brush-Abdruck fest. Verschieben Sie 
dann den Rahmen so weit nach links, daß dessen rechter 
Rand mit der Begrenzungslinie des abgelegten Brushes 
übereinstimmt. Mit dieser Methode legen Sie Brush für 
Brush solange ab, bis der festgelegte Fluchtpunkt erreicht 
ist. Bild 144 faßt alle besprochenen Arbeitsschritte zu¬ 
sammen. 


Bild 144: 


Entwurf des Tunnels 



* Nehmen Sie das entstandene Bildelement als Brush auf. 

* Kopieren Sie diesen Pinsel, wie in Bild 145 gezeigt, 
sternförmig um den Fluchtpunkt: 
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* Brush-Rotate-90 Degrees 

( Pinsel-Drehen-90 Grad ) befehlen oder z-Taste drücken. 

Den gedrehten Pinsel im unteren Bildschirmteil ablegen 
(Bild 145, 1.Kopie). 

* Wieder Brush-Rotate-90 Degrees {Pinsel-Drehen-90 Grad) 
befehlen und den Pinsel im linken Bildschirmteil ausklin¬ 
ken (Bild 145, 2.Kopie). 

* Ein letztes mal mit Brush-Rotate-90 Degrees den Pinsel 
drehen und in der oberen Bildschirmhälfte ablegen 
(Bild 145, 3.Kopie). 

Bild 145: Brush-Kopiervorlage 



Damit sind die Decke, die Wände und der Gangboden fertig 
und das Ganze hat schon eine gewisse Ähnlichkeit mit dem 
uns vorschwebenden Tunnel. 
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Übrigens, die im Bild mit A, B, C und D gekennzeichneten 
Lücken, werden mit weiteren, gedrehten Tunnel-Brushes 
"unterlegt". Einfach nur darüberlegen würde ja doch etwas 
seltsam aussehen. Wozu gibt es denn Schablonen... 

* Effects-Stencil-Make (Effekte-Maske-Def.) befehlen. 

* Im Make Stencil- (Maske anfertigen-) Menü alle roten und 
beigen Farbtöne sperren. Und das sind die Farbnummern: 

2-8 und 17-19. Mit Make ( Ok ) abschließen. 

Die letzte "Schwierigkeit" unserer Unternehmung, den Brush 
so zu drehen, daß er an die jeweils gewünschte Position 
kopiert werden kann, erledigen wir mit der Brush-Rotate- 
Äny Angle- {Pinsel-Drehen-Bel.Winkel-) Funktion. In der 
Praxis müssen Sie sicherlich einige Versuche anstellen, um 
den richtigen Winkel zu erreichen. 

Wir haben Ihnen diese Arbeit abgenommen und den optimalen 
Neigungsgrad ermittelt: 

* Schalten Sie die Koordinatenfunktion an: 

Prefs-Coords 
(Opt.-Koord) 


* Aktivieren Sie 

Brush-Rotate-Any Angle {Pinsel-Drehen-Bel.Winkel) 

* Ziehen Sie den Rotationsrahmen in die Bildschirmmitte, um 
Platz für die auszuführende Aktion zu bekommen. Drücken 
Sie dann die linke Maustaste und neigen Sie den Brush- 
rahmen soweit, bis in der Menüleiste die folgenden Nei¬ 
gungswinkel angezeigt werden: 

60 -> 128 

Lassen Sie die Maustaste los und schieben Sie den Brush in 
die linke, obere Bildschirmecke (Bild 145, A). 

Achten Sie dabei darauf, daß die Brush-Muster möglichst 
genau übereinstimmen. Stören Sie sich nicht, an den außen 
entstehenden Rändern. Die werden anschließend beseitigt. 
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* Jetzt ist der Rest kein Problem mehr. Mit Brush-Rotate-90 
Degrees ( Pinsel-Drehen-90 Grad) wird der Pinsel in die 
richtige Form gebracht und in der rechten, oberen Bild¬ 
schirmecke untergeschoben. 

Bild 146 zeigt den derzeitigen Stand der Aktion. 


Bild 146: Die Anordnung der Brushes (Zwischenstand) 



Noch zweimal muß mit Brush-Rotate-90 Degrees der Brush 
gedreht und an den geeigneten Stellen abgelegt werden, dann 
haben Sie den wichtigsten Bildteil geschafft und wir können 
im nächsten Schritt, mit der Beseitigung der überstehenden 
Kanten fortfahren. 
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* Gerade Linie- Form und quadratischen Punktpinsel (Pinsel 1 
in der zweiten Reihe) aufnehmen und Stencil- Modus aus¬ 
schalten! 

* Mit Farbe 1 (Schwarz) die Ecken der Illustration von über¬ 
stehenden Brushteilen säubern. 

* Mit Taste p das Color Palette- Menü aufrufen. 

Um die leere, schwarze Fläche am linken und rechten Bild¬ 
schirmrand mit in das Geschehen einzubinden, werden wir an 
diesen Stellen, mit Hilfe eines Farbverlaufs, so etwas wie 
einen Rahmen anbringen, der dem Bild zusätzliche Tiefe 
verleihen soll. 

* Im Menü die Farbe 2 und dann RÄNGE ( BEREI) anklicken. Als 
letzte Bereichsfarbe Topf 7 anwählen und das Menü mit OK 
schließen. 

* Fill-Icon mit der rechten Maustaste anklicken und im 
Fill Type- Menü ( Fuellart) den Gradient (Richtung) Horizon¬ 
tal Line (3.Box) aktivieren. Menü schließen und eine 
Farbe des definierten Fill-Bereichs (z.B. Farbe 2) mit 
der linken Maustaste aufnehmen. 

* Fill-Icon mit der linken Maustaste aktivieren und Farb- 
eimer über den freien Bildstellen aus-schütten. 

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, müßte der Tunnel 

tatsächlich wie ein Tunnel aussehen und den Blick eines 

Betrachters in die Tiefe ziehen. Was noch fehlt, ist unser 

Mädchen auf der Flucht: 

* Brush-Load-Fan tasyGirl 4 ( Pinsel - Laden-Fan tasyGirl4) be¬ 

fehlen und zur Anpassung der Brush-Farben 

Brush-Change Color-Remap 
( Pinsel-Farbwechsel -Farbanpassung) 

aufrufen. Dann das Mädchen so plazieren, daß sie etwas 
außerhalb der Bildschirmmitte zu stehen kommt ("Goldener 
Schnitt") und Brush ausklinken. Na, wie gefällt Ihnen das 
Bild? 
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Bild 147 : Die fertige, aus mehreren perspektivisch errech- 
neten Bildelementen Zusammengesetze Illustration 



* 


* * * 


* 


2.Übung: The Last Unicom 

Die Story Auf einem Planeten, irgendwo in der unend¬ 

lichen Weite des Alls, existiert ein Einhorn, 
das nach der Vergangenheit sucht, nach end¬ 
losen Wäldern, die Schutz vor der Kälte der 
Gegenwart bieten und seinem Leben wieder Sinn 
geben sollen (aus "Stormbringer” von Michael 
Moorcock). 
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2.Übung: Unsere Aufgabe soll es sein, eine aussage- 

The Last kräftige Szenerie aufzubauen, eine Illustra- 

Unicorn tion, die den Betrachter anspricht, ihm 

Kälte, Einsamkeit, Hoffnung sugeriert. 

Lassen Sie uns bei dem Planeten beginnen. Klare, geometri¬ 
sche Formen der Oberflächenstruktur würden bereits Weite und 
Verlorenheit symbolisieren. Eine "Mauer" oder ein Zaun 
könnte das Gefühl der Isolation verstärken. Wenn unser Ein¬ 
horn aber diese Mauer beseitigen und dahinter zartgrüne 
Bäume vorfinden könnte, wäre auch der Begriff 'Hoffnung' 
visuell umgesetzt. 

Bild 148 kann natürlich nur schemenhaft zeigen, wie die 
Geschichte umgesetzt wurde. Deshalb ist diese Illustration 
auch auf der Begleitdiskette 1 (Name: 'Last Unicom') abge¬ 
speichert und wir empfehlen Ihnen, dieses Bild nun zu laden. 

Bild 148: Illustration zu 'The Last Unicom' 



395 




































Special Effects 


Kapitel 4 


Abschnitt 3 Perspektivisches Zeichnen 

3.4 Perspective & Partner - Hollywood pur 


Wie Sie sehen, wurde die geometrische, nüchtern wirkende 
Oberflächenstruktur, durch einen - in grünen Tonabstufungen 
gehaltenen - rechteckigen Brush nachgebildet, der durch die 
verwendete Perspektive den Eindruck von 'Weite' noch unter¬ 
streicht. Die Mauern wiederum, wurden mit einem kreisförmi¬ 
gen Brush nachgebildet und scheinen aus Glas zu sein, was 
zwar die Ästhetik positiv beeinflußt, aber die Stimmung 
einer schutzlosen, von allen Seiten einsehbaren Kreatur, 
noch weiter hervorhebt. Das Einhorn, im Vordergrund, wie es 
mit seinen Hufen die gläsernen Tore öffnet um die im Hinter¬ 
grund dominierenden, schutzbringenden Bäume zu erreichen, 
drückt Hoffnung aus, vielleicht doch noch Geborgenheit zu 
finden. 


Zur Symbolisierung der Oberflächenstruktur 
wird ein rechteckiger Pinsel benötigt, der in 
etwa eine Größe 20 x 30mm haben sollte. Der 
Pinsel ist mit einem Verlauf von Grüntönen 
gefüllt, die ihm eine matt glänzende Struktur 
verleihen (Farben 17 - 32). Das Format, ob 
hochstehend oder liegend, spielt keine Rolle, 
da es mit den Z-Achsen-Kommandos des Perspec- 
tiv-Modus problemlos möglich ist, jeden ge¬ 
wünschten Winkel einzustellen. Der Pinsel 
befindet sich unter dem Namen ' Perspectiv- 
Pinsell' im Unterverzeichnis Brush der Daten¬ 
diskette 1. 

* Mit Brush-Load-PerspectivPinsell 

( Pinsel-Laden -PerspectivPinsel1) 

das erste Bildelement laden und mit 

Picture-Change Color-Use Brush Palette 
(Bild-Farben-Farbanpassung ), 

die Farbskala des Pinsels zur aktuellen Palette erklären. 

* Perspectiv-Modus aufrufen: ENTER-Taste drücken. 

* Koordinatensystem einschalten: Prefs-Coords (Opt.-Koord.) 
Jetzt können Sie nach unseren Angaben den Fluchtpunkt 
exakt einstellen. 


Die 

Ausführung: 

Entwurf der 
Planeten¬ 
oberfläche 
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* Effects-Perspective-Center ( Effekte-Perspektive-Mi tte) 

befehlen und das Fadenkreuz so verschieben, daß in der 
Koordinatenanzeige der Wert 170 -> 62 ausgegeben wird. Mit 
der linken Maustaste das Zentrum fixieren. 

Um die Perspective-Werte der Achsen eingeben zu können, 
schalten Sie anschließend die Koordinatenanzeige wieder 
aus: Prefs-Coord. (Opt. - Koord .) 

* Und hier die Werte für die Achsen: 

X-Achse: 63 Grad = Taste 8 solange antippen, bis 
der Wert eingestellt ist. 

Y-Achse: 0 Grad = voreingestellter Wert. 

Z-Achse: 90 Grad = SHIFT- und Taste 2 gleichzeitig drük- 

ken. Dadurch wird der Brush querge¬ 
legt. 

Durch Vor- und Zurückschieben des Rahmens, haben Sie 
jederzeit Kontrolle darüber, wie weit der Fluchtpunkt, 
also der Horizont vom Bildrand entfernt und in welchen 
Größenverhältnissen der Pinsel dargestellt wird. 

* Minus-Taste (im Zahlenblock) drücken oder Effects-Perspec- 
tive- Fill Screen befehlen. Der Bildschirm füllt sich nun 
mit dem Brush-Muster. Sollten Sie diesen Vorgang abbrechen 
wollen, weil Sie irgendwelche Winkel oder das Zentrum neu 
einstellen möchten, genügt es, die SPÄCE-Taste (Leertaste) 
anzutippen. 


Tip! Eine äußerst nützliche Tastenfunktion, mit 

Befehls- "Again" (=wiederhole) bezeichnet, verbirgt 

Wiederholung sich hinter dem Zeichen a der Tastatur. So¬ 
mit der bald Sie diese Taste betätigen, wird der zu- 

"Again"- letzt verwendete Befehl wiederholt! 

Taste a 

Beispiel : Ihr letzter Befehl lautete Center . Wenn Sie 

nun irgendwann das Zentrum neu bestimmen 
müssen, drücken Sie einfach a, und schon 
erscheint das Fadenkreuz der Zentrum-Opera¬ 
tion am Bildschirm. 
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Befehlswieder- Sollten Sie aber als letzte Anweisung befoh- 
holungen mit len haben, den Bildschirminhalt zu sichern, 

der Taste a so bewirkt ein Druck auf die Taste a, den 

Aufruf des Save Picture-Menüs, usw. 

Als "Befehl" gelten alle, aus der Menüleiste aufgerufenen 
Funktionen oder Unterfunktionen. Lediglich auf die Funktio¬ 
nen des Mode-Menüs hat diese Taste keinen Einfluß. 


Nachdem die Planetenoberfläche fertiggestellt ist, werden 
wir - zur besseren Orientierung für die folgende Konstruk¬ 
tion der Glaswand - das Einhorn im Vordergrund einsetzen. Es 
befindet sich unter dem Namen ’ Einhorn ' im Unterverzeichnis 
Brush der Datendisk 1. Eine Anpassung der Farbtöpfe ist 
nicht nötig. 


Tip! 

Festlegung 
von Paletten 
für Bild und 
Bildelemente 


Bevor Sie eine Illustration entwerfen, scha¬ 
det es nichts, sich bereits Gedanken über das 
Aussehen der Farbpalette zu machen, welche 
Bildelemente eingesetzt werden und ob even¬ 
tuell vorhandene Pinsel, farblich und thema¬ 
tisch für die gestellten Aufgabe verwendet 
werden können. 


Erst nach diesen Überlegungen sollten Sie daran gehen, eine 
passende Palette zu entwerfen. So können Sie sicher sein, 
daß Ihr Hintergrundbilder nicht den Brush und Brushes nicht 
das Hintergrundbild farblich verändern, denn für beide Ele¬ 
mente wird ein und dieselbe Palette verwendet. Nun kann es 
aber ohne weiteres Vorkommen, daß Sie irgendwann einen be¬ 
sonders gelungenen Brush abgespeichert haben, dessen Farben 
aber partout nicht zu der Illustration passen. Wenn der 
Brush nicht mit 32 Farben gezeichnet oder digitalisiert 
wurde, bringt der Brush-Change Color-Remap- (Pinsel-Farb¬ 
wechsel -Farbanpassung-) Befehl meist noch sehr gute Ergeb¬ 
nisse. Andernfalls ist es nur Zufall, wenn Brush und Illus¬ 
tration passen. Darum unser Ratschlag: Malen Sie Brushes, 
die Sie irgendwann auch in anderen Illustrationen einsetzen 
möchten, maximal in 16 Farben. Wenn Sie dazu auch noch die 
Töpfe 17-32 verwenden, kann absolut nichts mehr schiefgehen. 
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Wie schon die Planetenoberfläche, wird auch die gläserne 
Mauer im Perspective-Modus angefertigt. Jetzt ist der 
Zeitpunkt gekommen, wo die Speicherarmut von Standard- 
AMIGA's mehr Arbeitsaufwand erfordert, als eigentlich nötig 
wäre. Darum folgt an dieser Stelle eine Variante, die 1Mbyte 
RAM benutzt. 


* Sichern Sie das aktuelle Bild unter dem Namen "Unicornl" 
auf die Diskette. 

* Schalten Sie mit der j-Taste auf die Reserveleinwand um. 
Hier soll die - später als Brush zu verwendende - Mauer 
aufgebaut werden: 

Brush-Load-PerspectivPinsel2 
( Pinsel-Laden-PerspectivPinsel2) 

lädt den auf Diskette 1 abgespeicherten Pinsel. 

Dieses Bildelement muß an die aktuelle Palette angepaßt 
werden: 


Brush-Change Color-Remap 
(Pinsel -Farbwechsel - Farbanpassung) 


Der nächste Schritt besteht in der Neufestlegung des Pers- 
pective-Zentrums, da unsere Glasmauer einen anderen 
Fluchtpunkt als die Planetenoberfläche benötigt. 

* Effects-Perspective-Center 
( Effekte-Perspektive-Mitte) 

befehlen und anschließend, mit Prefs-Coords {Opt.-Koord.) , 
die Koordinatenanzeige einschalten. Das Fadenkreuz so 
ausrichten, daß das Zentrum auf die X-/Y-Koordinate 81 -> 
71 eingestellt werden kann. Mit der linken Maustaste das 
neue Zentrum fixieren. Dann mit der ENTER-Taste den Pers¬ 
pective-Modus aktivieren. 

* Alle vorgegebenen Werte müssen mit der Taste 0 zurückge¬ 
setzt werden! 
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* Mit Prefs-Coords (Opt.-Koord.) die Koordinatenanzeige 
ausschalten. 


* Und hier die Achseneinstellungen: 

X-Achse -> bleibt auf 0 Grad, 

Y-Achse -> durch wiederholtes Betätigen der 
Taste 5 auf 56 Grad einstellen. 
Z-Achse -> bleibt auf 0 Grad . 


* Drücken Sie dann die Minus-Taste (im rechten, numerischen 
Teil der Tastatur) und lösen Sie damit den Fill Screert- 
Befehl ( Volles Bild) aus. 

Dadurch werden etwa zwei Drittel des Bildschirms mit dem 
Brush-Muster ausgefüllt. Wie Sie sehen, ist aber nur ein 
Teil des entstandenen Musters als Element für die Glas¬ 
mauer brauchbar. Im Auslauf des Musters ist kaum noch eine 
Struktur zu erkennen. Aus diesem Grund werden wir den 
brauchbaren, klar strukturierten Teil der entstandenen 
Fläche als Brush aufnehmen und in das endgültige Bild 
übernehmen. 

Bild 149 zeigt, an welcher Stelle die Brush-Grenze anzu¬ 
setzen ist. 


* Brush-Icon anklicken und Brush, laut Zeichnung 149, mit 
der linken Maustaste aufnehmen. 


* Zur Vermeidung jeden Risikos, sichern Sie den Brush auf 
Ihrer Diskette ab. 
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Bild 149 


Hinweis zur Brush-Definition 



* Mit Hilfe der Taste j schalten Sie zurück auf die Haupt¬ 
leinwand und setzen den Brush so ein, wie wir es - einige 
Seiten zuvor - in Bild 148 vorgeführt haben. 


* Damit derselbe Brush auch für die rechte Bildschirmseite 
verwendet werden kann, werden wir ihn einfach um 180 Grad 
drehen: 

2 mal Taste z drücken oder zweimal das Kommando 
Brush-Rotate-90 Degrees 
(Pinsel-Drehen-90 Grad) eingeben. 
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Hinweis: 


Arbeiten mit 
US- und dem 
deutschen 
Zeichensatz 


Abhängig vom verwendetem Zeichensatz, wird 
das Betätigen der Taste z unterschiedliche 
Ergebnisse hervorbringen. Wenn Sie mit dem 
deutschen Zeichensatz arbeiten, hat alles 
seine Ordnung (was auch sonst). Haben Sie 
allerdings den amerikanischen Zeichensatz 
geladen, wird Taste z einen Flip Vertical 
auslösen. Denken Sie daran, daß beim Arbeiten 
mit dem US-Zeichensatz die Buchstaben z und y 
vertauscht sind. Drücken Sie in diesem Fall 
immer die j^Taste! 


Okay, weiter im Text: 

* Schieben Sie den gespiegelten Brush etwas weiter aus dem 
Bild, als Sie das auf der linken Bildschirmseite getan 
haben. Das vermeidet den Eindruck von Symmetrie, der hier 
nicht erwünscht wäre. 

Was noch fehlt, sind die Bäume im Bildhintergrund. Sie 
sind ebenfalls auf Datendiskette 1, im Unterverzeichnis 
Brush, unter dem Namen 'Baum2' abgespeichert. Um Sie rea¬ 
listisch hinter der Glasmauer plazieren zu können, werden 
wir uns eine Maske anfertigen. 

* Brush-Load-Baum2 ( Pinsel-Laden-Baum2) 

Eine Anpassung an die aktuelle Palette ist nicht nötig. 

* Effects-Stencil-Make 
( Effekte - Maske-Def .) 

befehlen und im Make Stencil- {Maske anfertigen-) Menü die 
Farben 7, 9, 10, 11 und 12 sperren. Mit Make {Ok ) das Menü 
schließen und von hinten nach vorne die Bäume einsetzen 
(siehe Bild 148) . 

* Schalten Sie anschließend den Stencil-Modus aus! 

In diesem Modus abgespeicherte Bilder, verbrauchen ein 
vielfaches an Diskettenplatz, als normale Dateien! 

* Speichern Sie das fertige Bild unter einem beliebigen 
Namen, aber achten Sie darauf, daß Sie nicht das Original¬ 
bild überschreiben. 
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Abschnitt 4 Schriftgestaltung 
4.1 Das Font-Menü 


Einführung Die Möglichkeiten, mit DPaint Texte zu 
entwerfen, Logos zu kreiren oder komplette 
Zeichensätze zu erstellen, sind enorm, wenn 
auch mühselig. 

Wer dazu keine Lust hat, wird die systeminternen Zeichen¬ 
sätze von Commodore verwenden müssen und die sind nicht 
einmal eine Erwähnung wert. Da aber in letzter Zeit vermehrt 
professionelle Schriftgestaltungsprogramme auf den Markt 
drängen (z.B. Calligrapher, von Interactiv Softworks), ver¬ 
liert dieses Manko an Bedeutung. Schon seit längerer Zeit 
bemüht sich vor allem die US-Firma Zuma, mit ihrer ’Zuma 
Fonts'-Serie, auch dem professionellen Grafiker Schriften 
zur Verfügung zu stellen, wie sie bei dessen täglicher 
Arbeit benötigt werden. Aber auch hier ist die Auswahl noch 
keineswegs begeisternd. Unbedingt empfehlenswert ist 
hingegen der Aegis VideoTitler, der Schriftmanipulation in 
zuvor noch nie bekanntem Umfang zuläßt. Rührige Seelen im 
Public Domain-Bereich kommen demjenigen entgegen, der weder 
Zeit noch genügend Kleingeld hat, Zeichensätze zu erstellen 
oder für teures Geld zu kaufen. 

Bevor wir uns - anhand mehrerer Beispiele - näher mit den 
Möglichkeiten der Schriftgestaltung beschäftigen, wollen wir 
uns den in DPaint integrierten Editor detailiert betrachten. 


Wie DPaint Wie Sie vielleicht wissen, wird schon beim 

Zeichen- Start Ihres AMIGA ein einzelner Zeichensatz 

Sätze lädt automatisch geladen: Topaz. Er wird zum Be¬ 
schriften der Workbench und später für die 
DPaint-Menüs benötigt. 

Damit können Sie, ohne irgendwelche Vorkehrungen treffen zu 
müssen, sofort losschreiben. Wie schon gesagt: von großarti¬ 
ger Qualität dieser Schrift kann keineswegs gesprochen wer¬ 
den. Besser macht es sich da schon, wenn Sie das in der 
Menüzeile befindliche Font-Menü eröffnen und den Unterpunkt 
Load-Font Dir {Lade-Font-Dir) auswählen. DPaint greift 
dadurch auf die im Laufwerk dfO: befindliche Diskette zu und 
lädt von dort - aus dem Unterverzeichnis fonts - die auf der 
Diskette abgespeicherten Zeichensätze. 
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Schriftgestaltung 
Das Font-Menü 


Wie DPaint 
Zeichen¬ 
sätze lädt: 

Das FONT- 
Menü 


Hört sich gut an, hat aber einen winzigen 
Haken: DPaint kennt nämlich keine Möglich¬ 
keit, Zeichensätze von anderen Disketten 
automatisch nachzuladen. Sie müßten also, zu¬ 
mindest theoretisch, bereits vor dem Laden 
des Programmes, alle extern erworbenen 
Zeichensätze auf diese Diskette kopiert 
haben. 


Für Benutzer, die nicht allzuviel mit Schriften im Sinn 
haben, kein Nachteil. Profis allerdings würden so etwas 
schlichtweg ablehnen, wenn diese Einschränkung des Programms 
nicht irgendwie zu umgehen wäre. Seien Sie beruhigt. Im 
Kapitel 6, "Tips und Tricks", erfahren Sie nicht nur, wie 
man neue Schriftsätze in die diversen Unterverzeichnisse 
kopiert, sondern auch, wie mit Hilfe des Betriebssystems 
(CLI) DPaint dazu veranlaßt werden kann, auch andere Disket¬ 
ten, als die beim Start benutzten, zu lesen. 


Anzahl der 
Zeichensätze 
im DPaint- 
Directory 


Sobald Sie mit Font-Load Font Dir das Laden 
der Schriften befohlen haben, holt DPaint 
alle Vorgefundenen Zeichensätze in ein ei¬ 
genes, internes Inhaltsverzeichnis (Directo¬ 
ry) . 


Ein abermaliger Aufruf des Font-Menüs hat dann zur Folge, 
daß der Load Font Dir-Befehl verschwindet und statt dessen 
ein mehr oder weniger umfangreiches 'Directory', also ein 
Verzeichnis aller vorhandenen Schriften, am Bildschirm aus¬ 
gegeben wird. Durch Anwahl einer Schrift mit dem Mauszeiger, 
öffnet sich ein kleines Untermenü, daß - durch Zahlen ge¬ 
kennzeichnet - die Schriftgröße in Pixel anzeigt. Um die 
angewählte Schrift zu aktivieren, muß der Menübalken zusätz¬ 
lich über eine der vorgegebenen Schriftgrößenangaben gelegt 
werden, bevor man die linke Maustaste losläßt. Die zur Zeit 
aktivierte Schrift, wird durch einen kleinen Haken, links 
vom Namen des Schriftsatzes, gekennzeichnet. 


Die Größe des Inhaltsverzeichnisses ist allerdings begrenzt: 
Versuchen Sie nie, mehr als 18 Zeichensätze gleichzeitig zu 
laden! Bewährt hat sich allerdings eine Beschränkung aud 
17 Zeichensätze. Dabei ist auch die Beschriftung des letzten 
Menü-punktes noch vollständig gewährleistet. 
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Die Menü- 
Option 
STYLE 
[Stil) 


Bevor wir uns endlich ans Schreiben wagen, 
sei noch kurz der zweite Auswahlpunkt des 
Font-Menüs erwähnt. Durch Aktivieren der 
Option Style [Stil), öffnet sich ein Unter¬ 
menü, das folgende Funktionen anbietet: 


Bold Sobald Sie diese Option mit dem Cursorbalken 

[Fett) aktivieren, kann nachfolgend ausgegebene 

Schrift im Fettdruck dargestellt werden. Das 
gilt aber nur für den gerade benutzen 
Zeichensatz. Wenn Sie die Schrift wechseln, 
muß auch Bold wieder neu aktiviert werden. 


Italic bewirkt, daß Zeichen schräggestellt am am 

[Kursiv) Bildschirm erscheinen (45 Grad). 


Underln (Underline) aktiviert den Unterstreichnungs- 

[ünterst.) modus des Programms und sorgt dafür, daß 
jedes Zeichen unterstrichen ausgegeben wird. 
Auch Leerzeichen sind davon betroffen. 


Den zur Zeit aktiven Modus erkennen Sie daran, daß er mit 
einem kleinen Häkchen gekennzeichnet ist. Kombinationen 
zwischen allen drei Modi sind möglich. 

Um den jeweiligen Modus wieder auszuschalten, wird er ein 
weiters mal aufgerufen (Schalterfunktion). 


Das Text- Den DPaint-internen Editor rufen Sie durch 

Icon A Anklicken des Text-Icons auf, das - mit A 

bezeich-net - in der Icon-Leiste, direkt 
neben dem Brush-Tool, vorzufinden ist. Alter¬ 
nativ dazu kann auch die Taste t (text) ge¬ 
drückt werden. 

Augenblicklich erscheint ein weißer Rahmen, der an jede 
beliebige Stelle des Bildschirms verschoben und durch An¬ 
klicken mit der linken Maustaste, positioniert werden kann. 
Jeder Tastendruck wird dann als Zeichen am Bildschirm darge¬ 
stellt. Der Textrahmen ist allerdings etwas gewöhnungsbe¬ 
dürftig. Bild 150 gibt dazu einige Hinweise: 
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Bild 150: 


...vom Umgang mit dem Textrahmen 



Der reichlich primitive Editor, der kaum zu mehr taugt, 
als einfachste Korrekturen durchzuführen, kann als der 
Schwachpunkte des Programmes bezeichnet werden. Klar, wer 
nur malen oder seine Bilder mit wenigen Texten unterlegen 
will, wird mit dem angebotenen Leistungsumfang gerade noch 
zufrieden sein. Wer allerdings öfter irgendwelche Tabellen 
zu beschriften hat, wird sofort die Flucht ergreifen und 
zumindest das Schriftsetzen, anderen Programmen überlassen 
(z.B. dem Aegis VideoTitler). 

Jede Taste im Schreibmaschinenteil der Tastatur kann verwen¬ 
det werden. Mit der Del-Taste, die normalerweise zum Löschen 
von Zeichen, z.B. im Notepad-Programm, verwendet wird, wer¬ 
den Sie Ihre besondere Freude haben, denn anstatt zu 
löschen, gibt sie ein sehr seltsames Zeichen aus. Aber davon 
später mehr. 
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4.1 Das Font-Menü 

Ist Ihr definiertes "Blatt" exakt eine Seite groß (siehe 
'Page Size') so wird beim Erreichen der Schirmgrenze, auto¬ 
matisch ein Zeilenvorschub vorgenommen und das Zeichen, das 
nicht mehr in die Zeile paßt, in die nächste geschrieben. 
Mit Hilfe der RETURN-Taste ( keinesfalls ENTER verwenden) 
wird der Cursor in der nächsten Zeile positioniert, bzw. ist 
die Eingabe von Leerzeilen möglich. Da sich DPaint "merkt", 
in welcher Spalte Sie zu Schreiben begonnen haben, wird bei 
einem Zeilenvorschub der Cursor nicht an den linken Rand, 
sondern genau unterhalb des ersten Zeichens versetzt. 

Bei größer definierten Bildschirmseiten, scrollt (verschiebt 
sich) der beschriebene Teil nach links, bis das Seitenende 
erreicht ist. Dann wiederholt sich der oben besprochene 
Vorgang. 

Mit den Pfeil-Tasten kann der Text-Cursor an jede beliebige 
Stelle des Schirms verschoben werden. 


Korrektur- Die Korrekturmöglichkeiten des Editors sind 

möglichkeiten schnell aufgezählt. Mit der Backspace -Taste 

(unterhalb von DEL angeordnet), können 

Zeichen links vom Cursor gelöscht werden, 
aber nur, wenn Sie zwischendurch kein anderes 
Werkzeug benutzt, den Darstellungsmodus 

(Style bzw. Stil) nicht gewechselt und nicht 
die RETURN-Taste gedrückt haben. Andernfalls 
hilft nur noch übermalen mit einem geeigneten 
Pinsel_ 

Das gleiche passiert Ihnen, wenn Sie den Ort der Texteingabe 
versetzen. Alte Texte können dann nicht mit Backspace ge¬ 
löscht werden, überschreiben - im klassischen Sinn - bringt 
auch nichts, Sie erhalten dann lediglich zwei Zeichen an 
derselben Stelle. So, damit wäre das Thema Editieren bereits 
abgeschlossen. 


Beenden der Sobald Sie die Esc-Taste drücken oder eine 

Texteingabe beliebige Form (z.B. Freihandzeichnen) an¬ 

klicken, wird die Eingabe von Texten beendet. 

Mehr gibt es über dieses Neandertaler-Werkzeug nicht zu 
sagen. 
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Praxistips 


1.Übung: 
3D-Schrift 
(Schatten 
als Hinter¬ 
grund) 

1.Variante 


Eine feine und noch dazu einfach zu verwirk¬ 
lichende Methode, dreidimensional anmutende 
Schriftzüge zu entwerfen, soll das Thema die¬ 
ses ersten Praxistips sein. Sie können dazu 
jede auf der Workbench oder der DPaint-Dis- 
kette vorhandene Schrift verwenden. Laden Sie 
also zuerst die vorhandenen Fonts: 


* Font-Load Font Dir ( Font-Lade Font-Dir) 

* Font-Style-Bold ( Font-Stil-Fett) befehlen. 

* Font-Diamond-20 (Zeichensatz) laden. 


Um dreidimensionale Licht- und Schatteneffekte zu simulie¬ 
ren, definieren Sie sich am besten einen aus drei Farben 
bestehenden Palettenbereich. Eine dieser Farben sollte je¬ 
doch mit dem geplanten Bildhintergrund identisch sein, damit 
der Effekt auch richtig zum Tragen kommt. 


Beispiel : Erste Farbschicht -> Weiß (Farbe 32) 

Zweite Farbschicht -> Schwarz (Farbe 1) 

Geplante Hintergrundfarbe -> Hellblau (Farbe 10) 

wird als dritte, das heißt als letzte, 
Farbschicht eingesetzt. Dabei gehen wir davon aus, 
daß Sie die Standard-Palette des Programmes gela¬ 
den haben! 


Der ganze Trick besteht nun darin, zuerst auf einem blau 
eingefärbten Bildhintergrund den gewünschten Text in der 
hellsten der zu verwendenden Farben zu schreiben (im Bei¬ 
spiel: Farbe 32, Weiß) und ihn anschließend (mit der linken 
Maustaste) als Brush aufzunehmen . 

Dann, etwas nach rechts unten versetzt, den zweiten Abdruck 
- in der dunkelsten Farbe (z.B. Schwarz, Farbe 1) auftragen 
und zuletzt, genau zwischen den beiden Abdrücke, den letz¬ 
ten Abdruck, in der Hintergrundfarbe (z.B. Hellblau, 
Farbe 10) zu plazieren. 
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* Mit der rechten Maustaste Farbe 10 (hellblau) aufnehmen 
und mit Hilfe des Füll-Werkzeuges den Hintergrund aus¬ 
füllen. Zuvor, wenn nicht bereits geschehen, mit Funk¬ 
tionstaste F1Q, die Menü- und Icon-Leiste ausblenden. 

* Klicken Sie dann das Text-Icon (A) an. 

* Nehmen Sie die Farbe Weiß (32) auf. 

* Plazieren Sie den Textrahmen an die Stelle des Bild¬ 
schirms, an der Sie den Text beginnen wollen. 

Klicken Sie die linke Maustaste an und schreiben Sie Ihren 
Vornamen. 

* Klicken Sie das Brush-Icon an und nehmen Sie die Schrift 
als Pinsel auf. Schalten Sie dann auf Mode-Color um 
(Funktionstaste F2 drücken). Dadurch wird der Brush, Ihre 
Schrift, in der derzeit aktuellen Vordergrundfarbe ange¬ 
zeigt. 

Bild 151: Zwei Varianten für 3D-Schriften 
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* Klicken Sie im Farbpalettenteil der Icon-Leiste die 
Farbe 1 (Schwarz) an. Sofort verfärbt sich auch der Pin¬ 
sel. Legen Sie diesen "Schatten", etwas nach rechts unten 
versetzt, über den weißen Schriftabdruck (siehe 
Bild 151). 


* Zuletzt klicken Sie die Bildhintergrundfarbe Hellblau 
{Farbe 10) an und legen den letzten Brush-Abdruck genau 
zwischen die beiden, am Bildschirm befindlichen Abdrucke. 


Damit haben Sie eine dreidimensional wirkende Schrift mit 
(weißen) Lichtreflexen erstellt. 


Die zweite Variante ist noch einfacher 
(Bild 151) und kann - nach oben beschriebener 
Methode - mit nur zwei Farben verwirklicht 
werden. Einen in dunkelgrauer Farbe (24) 
angelegten Abdruck auf das bereits in der 
Hintergrundfarbe vorgefärbte Bild aufsetzen 
und den zweiten Abdruck in einer helleren 
Farbe, nach links oben versetzt anbringen. 


Um die störenden "Treppen" zu entfernen, 
wechseln Sie einfach den Modus: 

Mode-Smooth 

[Modus-Weich) 


Greifen Sie sich einen dicken, runden Pinsel, z.B. Pinsel 3, 
wählen Sie das Freihandzeichnen-Werkzeug und streichen Sie 
über die ausgezackten Ränder Ihres Schriftzuges. Die Farb- 
kanten verwischen sich und der berühmt, berüchtigte 
Treppcheneffekt ist beseitigt. Smooth kann also auch als 
Antialiasing-Funktion verwendet werden. 


3D-Schrift 
2.Variante 


3D-Schrift: 
Beseitigung 
des Treppen¬ 
effekts 
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3D-Schrift: Die Blockform als Variante der 3D-Schrift 

3.Variante wird oft in der Filrabranche verwendet, um 
Blockform besonders eindrucksvolle, schwergewichtige 

Schriftzüge zu präsentieren. Diese Form der 
Schrift in DPaint nachzuahmen bedarf nur 
einer sehr ruhigen Hand_ 

Die Idee dabei ist folgende: Wie gehabt schreiben Sie 
irgendeinen Text, nehmen diesen als Brush auf, wechseln den 
Modus ( Mode Color) und die Brush-Farbe und halten beim Malen 
die linke Maustaste niedergedrückt. 

Dabei ziehen Sie den Brush entweder von links nach rechts 
(Variante 1, Bild 152) oder von links oben nach rechts unten 
(Variante 2). 

Eine weitere Möglichkeit besteht darin, den Brush gerade 
nach unten zu ziehen (Variante 3) oder in den Cycle-Modus zu 
schalten (Funktionstaste FT) und den Pinsel schräg nach 
linke oben gleiten zu lassen (Variante 4). Im Bild 152 sind 
alle Varianten abgebildet. 


Tip! 

Gerade 
Linien¬ 
führung 
mit selbst¬ 
definierten 
Brushes 


Wie schon gesagt, bedürfen sämtliche Varia¬ 
tionen einer ruhigen Hand und sollten mög¬ 
lichst nicht nach größeren Saufgelagen oder 
sonstigen, nächtlichen Kraftakten, versucht 
werden. Variante 3 ist wieder mal die Aus¬ 
nahme von der Regel. Um einen Pinsel horizon¬ 
tal oder vertikal zu bewegen, ohne vom rech¬ 
ten Weg abzukommen, gibt es einen simplen 
Trick: Bewegen Sie den Brush (egal ob selbst¬ 
definiert oder Standard) ohne damit zu 
zeichnen, ein kleines Stück (einen Zentime¬ 
ter) in die Richtung, in der ein späterer 
Verlaut geplant ist. 


Dann drücken Sie - während des Zeichnens - (mit der linken 
oder rechten Maustaste) gleichzeitig die SHIFT- Taste, wie 
auf Schienen geführt, gleitet nun der Pinsel über den Bild¬ 
schirm und hinterläßt perfekte horizontale oder vertikale 
Spuren, ohne auch nur einen Millimeter abzuweichen. 
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Wie gesagt, der Trick beruht nur darauf, zuvor den Pinsel in 
die gewünschte Richtung zu bewegen! Gerade für selbstdefi¬ 
nierte Brushes ist dies die einzige Methode "gerade" Linien 
zu ziehen, da ein Umschalten auf das entsprechende Werkzeug 
den Brush ausklinken würde. 


Bild 152: 3D-Varianten 



2.Übung: Mit der in Bild 152 gezeigten Variante 4, dem 

JXHLaufschrift Zeichnen von Schattenverläufen im Cycle- 
wit Färb- (Weich-) Modus, steht Ihnen eine sehr effekt- 

register- reiche Methode zur Verfügung, "Bewegung" ins 

Animation Geschehen zu bringen, ohne komplizierte Farb- 

paletten-Schablonen definieren zu müssen. 
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1.Variante: Es genügt, einen mehr oder weniger umfang- 

Schatten- reichen Teil der Palette als Verlauf zu be- 

verlauf grenzen und darauflos zu malen. Und das geht 

so vor sich: 

* Mit Taste p rufen Sie die (Standard-) Color Palette auf. 
Verwenden Sie dazu ruhig die Default Palette , also die 
beim Start vom Programm benutzte Farbtabelle. 

* Definieren Sie (beispielsweise) eine Palette aus 12 Rot¬ 
tönen. Klicken Sie dazu Farbe 4 (Dunkelrot) an, dann COPY 
und richten Sie den Mauszeiger auf Farbe 15 . Tippen Sie 
die linke Maustaste an. 

* Farbe 15 wird jetzt, mit Hilfe der RGB- oder HSV-Regler 
auf einen Rotton gezogen, der überwiegend Weißanteile 
(helles Rosa) beinhaltet: 

R-Regler auf 15 ziehen, 

G-Regler auf 12 und 
B-Regler auf 12. 

* SPREAD (VERLF.) anklicken und den Mauspfeil auf Farbe 4 
richten. Mit der linken Maustaste den Bereich festlegen. 
Ein Verlauf von Rottönen, vom dunklen Ziegelrot bis zum 
hellen Rosa, ist das Ergebnis. 

* Der nächste Schritt umfaßt das Definieren dieses Farbver- 
laufs als aktuellen Cycle-Bereich: 

RANGE (BERED anwählen, Pfeil auf Farbe 15 richten, an¬ 
klicken. Mit OK das Menü schließen. 

* Text-Icon anwählen (oder Taste t drücken), Schrift bestim¬ 
men und Text schreiben. Den Text als Brush mit der rechten 
Maustaste aufnehmen (aus dem Hintergrund lösen). 

* Mit Mode-Cycle (Funktionstaste F7)auf Register-Animation 
umschalten. 

* Wie zuvor beschrieben, den Brush ohne zu malen etwas nach 
oben bewegen, dann die SHIFT-Taste niederhalten und mit 
gleichzeitig gedrückter linker Maustaste langsam den Brush 
nach 'oben* bewegen. 
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Sofort werden mehrere, immer im festgelegten Verlauf lie¬ 
genden Abdrücke, in sämtlichen Rottönen auf dem Bildschirm 
erzeugt. 

Wie Sie zugeben werden, erhalten Sie herrlich weiche Über¬ 
gänge, das Ganze sieht einfach umwerfend aus (zumindest nach 
einer Flasche Metaxa). 

Bild 153 zeigt nicht nur die soeben beschriebene, sondern 
noch eine weitere Variante, die Sie mit demselben Trick 
erzeugen können, indem Sie den Brush (mit gleichzeitig ge¬ 
drückter SHIFT-Taste) von rechts nach links bewegen. 

Drücken Sie doch 'mal die TAB-Taste... 


Bild 153: 


3D-Farbregister-Animation 
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2.0bung: 
Laufschrift 
mit Farb- 
register- 
Animation 

2.Variante: 

Jalousie- 

Effekte 


Auf der Begleitdiskette 1, im Unterverzeich. 
Brush, ist ein Pinsel abgespeichert, der 
einen weiteren, interessanten Aspekt der 
Farbregister-Animation verdeutlicht: Schrif¬ 
ten gezielt aufleuchten zu lassen, so, als 
würde eine Jalousie über den Text gelegt, 
weggezogen, wieder darübergelegt, usw. 

Bei Neonreklamen ein beliebtes Spielchen, um 
die Augen und Sinne der Passanten zu reizen, 
gleichsam die Werbeschrift in das Gehirn 
einzubrennen. 


Auch und gerade auf dem Computerbildschirm sind derartige 
Gags relativ simpel und ohne großen Aufwand zu verwirk¬ 
lichen. Laden Sie sich den Brush "Schriftl-cycle", aktivie¬ 
ren Sie dessen Palette und drücken Sie die TAB-Taste. Nichts 
Neues, gewiß, das Prinzip haben Sie ja längst kennengelernt 
und doch - nicht übel, übrigens: Die Herstellung von Logos 
(z.B. des AMIGA-Zeichens) ist Inhalt der 3.Übung. 


Wenn Sie sich Bild 154 genau betrachten und das drumherum 
wegdenken, bleibt nichts anderes übrig, als ein einfacher 
Schriftzug, der mit der Funktion Brush-Size-Stretch ( Pinsel- 
Groesse-Dehnen) , Schritt für Schritt verkleinert und wieder 
am Bildschirm ausgeklinkt wurde. 


Der Jalousie-Effekt wird dann durch Festlegung eines abge¬ 
grenzten Farbbereichs, dem Mischen von Farben für einen 
Verlauf und dem abschließenden Füllen der einzelnen Schrift¬ 
zeilen mit Farben dieses Verlaufs, erreicht. 


Wir werden nun ein ähnliches Bild aufbauen. 

* Löschen Sie den Bildschirm mit der Hintergrundfarbe 
Schwarz (Farbe 1) und benutzen Sie die Default Palette 
( Standard-Palette ). 

Für den Farbverlauf verwenden wir sinnvoller Weise soviele 
Farben, als wir Schriftzeilen benötigen. Im aktuellen Bei¬ 
spiel wären das für sieben Textzeilen, sieben Farben. 
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Bild 155: 


Illustration für die 2.0bung 




CESk’vi? teasissiav 

praesen t i er t: 

14.. TR IEDIIUBER 

G. LECHNER 

* 4 

Professionelles Arbeiten 
that DPaint II 

Best .Nr« *4000 ] 


* Mit Taste p rufen Sie das Color Palette-Menü auf, klicken 
(beispielsweise) Farbe 3 (Rot) an, leiten mit RANGE 
( BEREI) den Befehl zur Festlegung des Farbbereichs ein und 
klicken als Grenzfarbe, Farbe 9 (Grün) an. 


Versuchen wir diesmal, eine Palette von Blautönen zu erzeu¬ 
gen. Aus der Werbepsychologie ist bekannt, daß Blau eine 
beruhigende Wirkung auf den Betrachter ausübt und das Auge 
zum Verweilen einlädt. 
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* Kopieren Sie Farbe 13 (Dunkelblau) auf Farbnummer 3 (Rot): 

Farbe 13 anklicken, dann COPY selektieren und Mauszeiger 
auf Farbe 3 richten. Mit der linken Maustaste den Befehl 
ausführen. 

Farbe 10 (Türkisblau) selektieren, COPY anwählen und den 
Mauszeiger auf Farbe 9 (Grün) stellen. Linke Maustaste 
drücken. 

SPREAD (VERLF.) anwählen, Mauspfeil auf Farbe 3 richten 
und linke Maustaste antippen. Damit ist der Farbverlauf 
für die Cycle-Animation ebenfalls festgelegt. Mit OK das 
Color Palette-Menü schließen. 

* Text-Icon aktivieren und mit Font-Load Font Dir ( Font-Lade 
Font-Dir) das Laden der Schriftsätze von der Diskette in 
den Bildschirmspeicher einleiten. 

* Der Befehl Font-Diamond-20 lädt den Diamond-Schriftzug (20 
Pixels Größe). Plazieren Sie den Cursor an den Beginn der 
ersten Zeile und schreiben Sie mit der ersten Verlaufs¬ 
farbe {Farbe 3) den Text, wie er aus Bild 155 ersichtlich 
ist. 


Tip! 


* Nun ist 

Rufen Sie mit Taste p das Color Palette-Menü auf, klicken 
Sie Kanal 1 (CI bzw. Fl) an und stellen Sie den SPEEIh 
Regler in die Mitte der Skala. Mit OK wird das Menü ge¬ 
schlossen. Drücken Sie dann die TAB-Taste und kontrollie¬ 
ren Sie den Bewegungsablauf. 


Sollte der Text nicht richtig plaziert sein, 
sägen Sie ihn mit der rechten Maustaste als 
Brush aus und klinken ihn dann an der ge¬ 
wünschten Stelle wieder aus. 

Schreiben Sie so, Zeile für Zeile (maximal 
aber sieben Zeilen). Wechseln Sie dabei immer 
die Farbe: 

Zeile 1 = Farbe 3 Zeile 2 = Farbe 4 
Zeile 3 = Farbe 5 usw. 

es an der Zeit, Bewegung ins Bild zu bringen. 
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Damit wäre der erste Teil der Arbeit erledigt. Es folgen die 
dringend nötigen Verschönerungsarbeiten. 

Da wir Verlaufsfarben (Blaupalette) definiert haben, können 
wir ohne weiteres 3D-Schattierungen anbringen: Nur - diesmal 
mit bewegtem Farbverlauf. 

* Sägen Sie das Wort "praesentiert" (oder was immer Sie in 
Zeile 2 geschrieben haben) mit der rechten Maustaste aus. 

* Schalten Sie auf Mode-Cycle um (Funktionstaste F7) . 

* Den Schriftzug, ohne zu malen, etwas nach rechts oder 
links schieben, dann SHIFT-Taste niederhalten und mit 
gedrückter, linker Maustaste den Brush langsam nach rechts 
verschieben. Achten Sie bitte darauf, daß Sie nicht mehr 
als sieben Abdrücke erhalten, da alle weiteren den Anima¬ 
tionseffekt verschlechtern würden. Drücken Sie dann ver¬ 
suchsweise die TAB-Taste und kontrollieren Sie, ob die 
Geschwindigkeitseinstellung Ihren Vorstellungen entspricht 

Wie unter "Schattierungseffekte" besprochen, jetzt aber 
mit definierten Farbverlaufen, können mit dieser Methode 
sehr ansprechende Bewegungsabläufe programmiert werden 


* 

* * * 
* 


3.Übung: Für den Entwurf von Markenzeichen (Logos), 

Firmen-Logos eignen sich besonders die verschiedenen Rota¬ 
tionsbefehle des Programms, wie Shear oder 
Äny Angle . 


Spiegelungen 
mit SHEAR 
( Verzerren) 


Anschließend 

irgendeine, 


Bild 156 zeigt ein einfaches Beispiel. Der 
Schriftzug wurde als Brush ausgeschnitten, 
mit Flip-Vertical ( Klappen-Waagerecht ) "ge¬ 
spiegelt" und schließlich mit Brush-Rotate- 
Shear ( Pinsel-Drehen-Verzerren) behandelt. 
wechselt man von der helleren Schriftfarbe auf 
dunklere "Schattenfarbe", ruft mit Mode-Color 
(Funktionstaste F2) den Farbmodus des Programms auf und 
setzt den gespiegelten, verbogenen Brush dicht unter den 
Originalschriftzug. Fertig. 
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Shear ( Verzerren) hat, wie bereits früher besprochen, die 
Wirkung, daß ein mit dieser Funktion behandelter Brush, 
ausgehend von der linken, oberen Begrenzung, in die Richtung 
verschoben wird, wie Sie die Maus bewegen. Dieser Effekt 
entspricht dem Italic-Modus ( Kursiv) des Font-Style-tteniis 
(dort: 45 Grad). 


Bild 156: Schräggestellte Spiegelschrift 



3.0bung: 

Firmen-Logos 

Schrift¬ 

tapeten 

mit 

FILL PATTERN 


Das professionelle Schriftmanipulations-Pro- 
gramm TV-Text (Zuma), kennt einen Modus, der 
dort als Wallpaper-Ei fekt bezeichnet wird. 
Schriftzüge (ob Original oder gedreht) er¬ 
scheinen auf Tastendruck als Tapete am Schirm 
Auch für DPaint ist die Simulation eines der- 
Effekts kein Problem. 
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Der bisher etwas zu kurz gekommene, im Fill Type- Requester 
aktivierbare Befehl Pattern-From Brush (Muster vom Pinsel), 
macht dies ohne Aufwand möglich. Was Sie brauchen, ist ein 
als Brush definierter Schriftzug und zwei Minuten Ihrer 
kostbaren Zeit. Die folgende Übung soll dies demonstrieren. 

* Klicken Sie das Text-Icon an oder drücken Sie die Taste t. 
Wählen Sie aus dem Font-Menü die Schrift Diamond-20 aus 
und schreiben Sie das Wort BMW auf den Schirm. Heben Sie 
es dann, als Brush, mit der rechten Maustaste vom 
Untergrund ab und klicken Sie, wieder mit der rechten 
Maustaste, das Fill-Icon (in der Icon-Leiste) an. 

Bild 157: Musterdichte mit Hilfe des Brush-Rahmens bestimmen 



* Im Fill Type- (Fuellart-) Menü müssen jetzt nur noch die 
Boxen From Brush und Pattern (Muster und vom Pinsel) ange¬ 
klickt (in der beschriebenen Reihenfolge) und mit OK akti¬ 
viert werden. Zuletzt wird das Fill-Icon mit der linken 
Maustaste aufgerufen und der Tapeten-Brush ausgeklinkt 
(linke Maustaste drücken). Die gesamte Bildschirmfläche 
füllt sich, wie eine Tapete, mit dem aktuellen Schriftzug. 
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Tip! Wenn Sie den Brush mit Hilfe eines größeren 

Rahmens ausschneiden, kann sowohl der verti¬ 
kale, als auch der horizontale Abstand 
zwischen den ausgegebenen Logos, exakt be¬ 
stimmt werden. Bild 157 zeigt diesen Vorgang. 


Zur Desaktivierung dieses speziellen Füll-Modus, rufen Sie 
das Fill Type- ( Fuellart) Menü abermals durch Anklicken des 
Fill-Icons mit der rechten Maustaste auf und tippen die 
SOLID- (Einfarb.-) Box an. Fill reagiert nun wieder, wie 
gewohnt. 


* 

kkk 

k 


Viele Firmen-Logos sind relativ einfach zu erstellen, wenn 
man sich nicht von unwesentlichen Details ablenken läßt. 
Gerade in der Entwurfsphase sollte man sich nur für die 
Grundform , die Struktur des Zeichens interessieren. Das 
ÄMIGA-Zeichen von Commodore (geschütztes Warenzeichen) eig¬ 
net sich besonders gut, diese Theorie in der Praxis zu 
beweisen (Bild 158). 


Es ist kein Problem, mit einem Punktpinsel (Pinsel 1) und 
der Gerade Linien- Form diese Struktur auf den Bildschirm zu 
bekommen. Die versteckten Linien werden anschließend wieder 
herausgelöscht, sodaß die nach rechts oben (Winkel: 45 Grad) 
gezogenen Balken, ohne Querstriche erhalten bleiben. 


3.0bung: 

Firmen-Logos 

AMIGA-Logo 


Zum Einzeichnen der Details, die sich hier 
auf das Anbringen eines Farbverlaufes be¬ 
schränken, der sich von Rot über Orange, hin 
zu Grün, Ultramarin- und Hellblau erstreckt, 
muß eine geeignete Palette erstellt und dann 
mit der Fill-Funktion innerhalb der vorge¬ 
zeichneten Grundformen angebracht werden. 


421 



Special Effects 


Kapitel 4 


Abschnitt 4 

4.2 


Schriftgestaltung 

Praxistips 


Bild 158: 


Grundstruktur des AMIGA-Logo 



Die dazu nötige Mischung, finden Sie anschließend in Form 
einer Tabelle. Alternativ dazu, macht sich auch eine Palette 
recht gut, die in Goldtönen gehalten ist und dem Logo den 
Glanz von Edelmetall verleiht. 


Diese Palette ist unter dem Namen "Palette-GoldCycle" im 
Unterverzeichnis Brush auf der Datendiskette 1 enthalten und 
wird anschließend ebenfalls in Tabellenform angegeben. 
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Tabelle 1: Original AMIGA-Palette 



- T 

Farbnr. ! 

R-Regler 

T 

! G-Regler 

— T - 

! B-Regler 

für den 

1 i 

0 

! 0 

! 0 

Schrift- 

2 ! 

14 

! 12 

! 10 

zug: 

3 ! 

12 

! 12 

! 12 


4 ! 

8 

! 8 

! 8 


5 ! 

8 

! 8 

! 6 


6 ! 

7 

! 7 

! 7 


7 ! 

7 

! 7 

! 6 


8 ! 

6 

! 6 

! 5 


9 ! 

5 

! 5 

! 5 


10 ! 

4 

! 4 

! 4 

für den 

11 ! 

0 

! 3 

! 11 

Färb- 

12 ! 

0 

! 4 

! 12 

verlauf 

13 i 

1 

1 5 

! 13 


14 ! 

1 

! 6 

! 15 


15 ! 

0 

! 8 

! 0 


16 ! 

0 

! 9 

! 0 


17 ! 

0 

! 10 

! 0 


18 ! 

0 

! 11 

! 0 


iy ! 

0 

! 12 

! 0 


20 ! 

0 

! 13 

1 0 


21 ! 

0 

! 14 

! 0 


22 ! 

0 

! 15 

! 0 


21 ! 

15 

i 14 

! 0 


24 1 

14 

! 11 

! 0 


25 i 

13 

i y 

! 0 


2b ! 

13 

! / 

! 0 


2 / 1 

12 

i 5 

! 0 


2b ! 

11 

! 3 

! 0 


29 i 

11 

1 2 

1 0 


30 ! 

10 

i 0 

! 0 


31 i 

y 

! 0 

! 0 


32 i 

8 

! 0 

! 0 
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Farb- 
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Tabelle 1 
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Palette-Gold (Cycle) 


Farbnr. 

-+— 

i 

R-Regler 

-+- 

i 

G-Regler 

-+- 

B-Regler 

1 

i 

0 

1 

0 

i 

0 

2 

| 

3 

i 

3 

i 

3 

3 

j 

3 

i 

15 

j 

9 

4 

i 

0 

i 

0 

i 

0 

5 

i 

0 

i 

0 

i 

0 

6 

i 

0 

i 

0 

j 

0 

7 

i 

1 

i 

0 

j 

1 

8 

i 

0 

j 

0 

j 

0 

9 

j 

0 

i 

0 

i 

0 

10 

i 

0 

i 

0 

i 

0 

11 

i 

0 

i 

0 

j 

0 

12 

i 

0 

i 

0 

i 

0 

13 

i 

0 

i 

0 

i 

0 

14 

i 

6 

j 

0 

j 

10 

lb 

i 

2 

i 

4 

i 

15 

16 

i 

0 

i 

11 

i 

15 

17 

i 

15 

i 

9 

j 

2 

18 

i 

15 

i 

11 

i 

0 

19 

» 

15 

i 

9 

i 

2 

20 

i 

14 

i 

7 

i 

1 

21 

j 

12 

i 

6 

j 

1 

22 

i 

10 

i 

5 

i 

1 

23 

i 

8 

i 

4 

i 

1 

24 

i 

6 

i 

3 

i 

1 

25 

i 

6 

i 

3 

i 

1 

26 

j 

8 

i 

4 

j 

1 

27 

i 

10 

i 

5 

i 

1 

28 

j 

12 

i 

6 

i 

1 

29 

i 

14 

i 

7 

i 

1 

30 

i 

15 

i 

9 

1 

2 

31 

i 

15 

i 

11 

i 

0 

32 

j 

15 

j 

9 

i 

2 


-+— 




-+- 



Beginnen wir damit, den Farbverlauf für die 
beiden rechten Aufwärtshaken des AMIGA-Logos 
festzulegen. 
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* Color Palette-Menü mit Taste p aufrufen. Die beiden Auf¬ 
wärtshaken setzen sich aus Rot-, Orange-, Gelb- und Grün¬ 
tönen zusammen. 

Mauszeiger auf Farbe 32 stellen und Maustaste anklicken. 
RANGE-{BEREI-) Box anwählen, Mauszeiger auf Farbe 20 und 
Bereich festlegen. 

Den Verlauf-Richtungspfeil (rechts vom SPEED-Regler) an¬ 
klicken, sodaß seine Spitze nach oben weist. Mit OK das 
Menü schließen. Jetzt irgendeine Farbnummer anklicken, die 
innerhalb dieses definierten Bereiches liegt. 

* Mit der rechten Maustaste, durch Anklicken des Fill-Icons , 
das Fill Type-Menü ( Fuellart) aufrufen. 

* Gradient Horiz aktualisieren (1.Richtungs-Box). 

Den Dither- {Mischen-) Regler so einstellen, daß sich 
weiche Übergänge zwischen den einzelnen Farben ergeben 
(etwa 1cm nach rechts schieben). Mit OK schließen. 

* Eine Bereichsfarbe, z.B. Nummer 32 anwählen, Fill-Icon 
anklicken, die Farbe im Inneren des ersten Aufwärtshakens 
ausschütten. Dann den Vorgang im zweiten Haken wiederholen. 


Die beiden nach links weisenden Aufwärtshaken werden mit 
blauen Farbabstufungen gefüllt. Da diese Farben bereits 
passend angelegt sind, kann der Dither-Regler auf Null ein¬ 
gestellt werden: 


* Taste p drücken. Die vier Blautöne als Bereich definieren 
(RANGE bzw. BEREI). 

* Einen Blauton auf den Pinsel aufnehmen, dann mit der 
rechten Maustaste das Fill-Icon anklicken und im 
Fill Type- Menü {Fuellart) den Dither- {Mischen-) Regler 
ganz nach links schieben (harte Farbübergänge). Menü 
wieder schließen. 

* Mit Fill die beiden linken Aufwärtshaken ausfüllen. 
Bild 159 zeigt das fertige Logo. 
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Bild 159: Das fertige AMIGA-Logo 



Mit der in Tabelle 2 aufgeführten Palette, werden wir nun 
ein wesentlich kleineres AMIGA-Logo kreiren, wie es in der 
2.Übung versprochen wurde. 

Beginnen Sie deshalb, falls Sie es nicht bereits getan 
haben, mit dem Anlegen einer Palette, wie Sie in Tabelle 2 
beschrieben steht. 

Besitzer der Datendisk 1 laden die Palette aus dem Unterver¬ 
zeichnis Brush und aktivieren sie mit dem Befehl Picture- 
Color Control-Use Brush Palette (Bild-Farben-Pinsel Palette). 

Wie Bild 160 zeigt, ist der erste, nach rechts weisende 
Aufwärtshaken in einer Breite von 3 Pixels und der der 
daneben angeordnete, in einer Breite von 4 Pixels entworfen 
worden. Dasselbe Schema gilt für die nach links weisenden, 
kleineren Haken. 
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Bild 160: Das AMIGA-GOLD-Logo unter der Lupe 



Zeichnen Sie nun bitte dieses Logo und sichern Sie es unter 
dem Namen "AmigaGold-Logo", als Brush, auf Ihrer Diskette 
ab. 

* Beginnen Sie beim Zeichnen mit Farbe 17 u. colorieren Sie 
jeden Querstrich fortlaufend in einer anderen Goldfarbe. 


Tip! Pinsel 8 (der 4.Pinsel in der 2.Reihe) hat 
eine Breite von 2 Pixels. 

Wenn Sie diesen Pinsel zusammen mit der Form Gerade Linie 
benutzen, erhalten Sie bei einem Winkel von 45 Grad, einen 
exakt drei Pixel breiten Strich. Wenn Sie zusätzlich noch 
mit Mode Cycle (Funktionstaste FD arbeiten, sparen Sie sich 
eine Menge Arbeit und werden mit einem drei Pixel breiten 
Strich inklusive des benötigten Farbverlaufs bedient. Das 
für den breiten Haken benötigte 4.Pixel, ziehen Sie mit 
Pinsel 1 ebenfalls im Cycle-Modus. Dabei hat es sich auch 
bewanrt, direkt unter der Lupe zu arbeiten. 
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4.Übung: 

Entwurf 

eines 

Werbe-Dias 


Wir werden uns nun daran machen, ein Werbe- 
Dia anzufertigen, das beispielsweise als 
Startbild für eine Slideshow verwendet werden 
könnte, mit der Commodore-Händler für ihre 
Produkte werben. 


Zum Abschluß unserer Übungen in diesem Kapitel, haben wir 
uns etwas besonderes für Sie einfallen lassen: Jeder von 
Ihnen kennt die in der Film- und Show-Branche oft verwendete 
Glitzerschrift. Eine Schriftart, die durch verschiedene 
Lichteinfallswinkel in allen möglichen Farben, an unregel¬ 
mäßigen Stellen, zu glitzern beginnt. Ein Glamour-Effekt, 
wie er im Buche steht. Wieder einmal kann die Leistungs¬ 
fähigkeit von DPaint II unter Beweis gestellt werden. Mit 
der zuvor definierten Palette " Palette-GoldCycle" (Tabel¬ 
le 2), einem einfachen Muster (Pattern) und zwei Schrift¬ 
zeilen, kann dieser Effekt mühelos erzeugt werden. Okay, 
stürzen wir uns in die Arbeit — 


Alles was Sie dazu benötigen, ist auf der Datendiskette 1, 
im Unterverzeichnis Brush, bereits enthalten: 

Palette-GoldCycle -> Farbpalette 

Premiere-Logo -> Filmstreifen incl. Sonderschrift 

Art-Schrift -> Logo 

Aber auch die Leser ohne Datendiskette kommen voll auf ihre 
Kosten. Die Palette wurde ohnehin bereits bekanntgegeben und 
wie man sich den Filmstreifen anfertigt, werden wir im 
Anschluß beschreiben. Nur die Sonderschrift muß durch einen 
Workbench-Zeichensatz ersetzt werden. Ara Besten verwenden 
Sie dazu Diamond-20 . Bild 161 soll beim Aufbau des Logos die 
nötigen Anhaltspunkte geben. 

Die Idee ist folgende: Es soll ein Filmstreifen gezeichnet 
werden, in dessen Inneren sich zwei Schriftzeilen befinden. 
Die erste Zeile, "PREMIERE", wird aus Goldschattierungen 
bestehen und statisch bleiben. Der Schriftzug "DeLuxe Paint" 
bekommt gleichfalls einen Goldrand aber dessen Innenseite 
wird mit einem dunklen, unifarbenen Abdruck versehen, der 
später durch eine Glimmerfüllung ersetzt wird. Er dient 
lediglich als Verzierung und sollte durch das Logo des 
Kunden ersetzt werden. 
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Bild 161: 


Aufbau des Filmstreifens 






. .. . I 

I 



»9 ’ 






* Löschen Sie den Bildschirm (CLR-Icon) 

* Rufen Sie die Palette "Palette-GoldCycle" auf und aktivie¬ 
ren Sie diese mit dem Befehl 

Picture-Color Control-Use Brush Palette 
( Bild-Farben-Pinsel Palette) 

* Klicken Sie die Form Gerade Linie und dann die Farbe 25 
(Braun) an. Damit werden wir die Begrenzungslinie des 
Filmstreifens zeichnen. 

Ziehen Sie den ersten Strich und etwa einen Zentimeter 
darunter, den zweiten. Klicken Sie nun Farbe 2 (Grau) an 
und ziehen Sie eine weitere Linie, ungefähr 4cm unter dem 
letzten braunen Strich. Achten Sie darauf, daß alle Linien 
vom linken bis zum rechten Bildschirmrand reichen! 
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* Klicken Sie das Fill-Icon mit der linken Maustaste an und 
schütten Sie die graue Farbe in den 4cm breiten Zwischen¬ 
raum. 


Um das Aussehen eines Filmstreifens zu simulieren, werden 
wir mit Hilfe eines kleinen, mit Goldfarben versehenen 
Kreises, ein Muster (Pattern) zusammenstellen und es dann in 
den schmalen Raum zwischen der ersten und der zweiten brau¬ 
nen Linie einkopieren. 


* Rufen Sie mit der Taste p das Color Palette-Menü auf. 
Definieren Sie, mit RANGE einen Bereich, der von Farbe 25 
bis Farbe 29 reicht. Nachdem Sie das Menü geschlossen 
haben, nehmen Sie Farbe 25 auf den Pinsel auf. 

Mit diesem Farbverlauf soll der als Lochmuster vorgesehene 
Kreis ausgefüllt werden. 

* Tippen Sie mit der rechten Maustaste das Fill-Icon an und 
aktivieren Sie im Fill Type-Menü {Fuellart) die Gradient- 
Box 3 (Horizontal Line). Den Dither- (Richtung *-) Regler 
schieben Sie um etwa einen Zentimeter nach rechts. 

* Jetzt wählen Sie die Form Ausgefüllter Kreis und ziehen 
irgendwo, auf dem leeren Teil des Bildschirms einen circa 
5mm durchmessenden Kreis. Sobald Sie fertig sind, müßte er 
automatisch mit dem zuvor definierten Farbverlauf gefüllt 
sein. 

Diesen Kreis werden wir nun als Muster (Pattern) definieren. 

* Verwenden Sie das Brush-Icon, um den Kreis als Pinsel 
aufnehmen zu können. Legen Sie den Brush-Rahmen möglichst 
dicht um den Kreis, sodaß die Seitenabstände 2mm nicht 
überschreiten. 

* Klicken Sie mit der rechten Maustaste das Fill-Icon an 
und im Fill Type-Menü ( Fuellart) nacheinander die Boxen 
Pattern und FromBrush (Muster und vom Pinsel) . Schließen 
Sie das Menü mit OK. 


430 



Special Effects 


Kapitel 4 


Abschnitt 4 Schriftgestaltung 
4.2 Praxistips 


* Rufen Sie nun das Fill-Icon mit der linken Maustaste auf, 
positionieren Sie den Mauspfeil in den Raum zwischen den 
braunen Linien und tippen Sie dann auf die linke Maus¬ 
taste. Der Zwischenraum füllt sich daraufhin mit dem 
Kreis-Muster. 

* Diesen schmalen, ausgefüllten Streifen definieren Sie 
jetzt als Brush und kopieren ihn an die freie Stelle unter 
den grauen Rand. Jetzt müßte die Form des Filmstreifens 
komplett nachgebildet sein. 

* Aktivieren Sie das Text-Icon (4) und rufen Sie aus dem 
Font-Menü den Zeichensatz Diamond-20 auf. Schreiben Sie 
auf eine leere Stelle des Schirms, in Großbuchstaben, das 
Wort "PREMIERE:" und einige Zeilen darunter, in Groß- 
/Kleinschreibung "DeLuxe Paint" . Beenden Sie den Text¬ 
modus durch Drücken der ESC-Taste. 

* Definieren Sie den ersten Schriftzug als Brush und schal¬ 
ten Sie anschließend auf Mode-Cycle {Funktionstaste FT) 
um. Aktivieren Sie das Gerade Linien-Werkzeug und erstel¬ 
len Sie einen dreidimensionalen Abdruck, indem Sie den 
Brush langsam nach rechts ziehen. Nehmen Sie diesen 
Abdruck wiederum als Pinsel auf und setzen Sie ihn, als 
erste Textzeile, in den grauen Zwischenraum des Film¬ 
streifens (Bild 162). 

Bild 162: Position des Schriftzuges 
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Kapitel 4 


Abschnitt 4 Schriftgestaltung 
4.2 Praxistips 


* Das gleiche Spielchen treiben Sie mit dem zweiten 
Schriftzug: Als Brush aufnehmen, Mode Cycle befehlen, 
(Modus-Rollen) Gerade Linie-Form anklicken und einen drei¬ 
dimensionalen Schriftzug erstellen, indem Sie die Maus 
langsam nach rechts bewegen. 

Wenn Sie das geschafft haben, schalten Sie auf Mode-Color 
(Modus-Einfarb.) um, klicken Farbe 25 (dunkles Braun) an 
und setzen einen Abdruck in Ihre 3D-Schrift ein. Sägen Sie 
dann das Meisterwerk aus und verdoppeln Sie dessen Breite 
mit Brush-Size-Double Horiz (Pinsel-Groesse-Doppel Waag.). 
Setzen Sie es anschließend in die zweite Zeile des Film¬ 
streifens ein. 

* Reinigen Sie dann mit einem dicken Pinsel den umliegenden 
Bildschirm, sodaß nur noch der beschriftete Filmstreifen 
übrig bleibt. 

* Wählen Sie den achten Punktpinsel an (4.Pinsel in der 
2.Reihe), die Form Gerade Linie und die schwarze Farbe 1 
und ziehen Sie eine durchgehende Trennlinie zwischen den 
beiden Schriftzeilen. 

* Rufen Sie mit Taste p das Color Palette- Menü auf, klicken 
Sie Farbe 3 (Türkis) an, dann RANGE ( BEREI) und ab¬ 
schließend Farbe 16. Damit haben Sie den Cycle-Bereich 
festgelegt. Den SPEED-Regler schieben Sie auf die vor¬ 
letzte Linealmarkierung und schließen das Menü mit OK. 

* Klicken Sie Farbe 3 an. Rufen Sie - durch Anwählen des 
Fill-Icons mit der rechten Maustaste - das Fill Type-Menü 
(Fuellart) auf und selektieren Sie dort die Gradient-Box 3 
(Konturenverlauf). Dann schließen Sie das Menü. 

* Jetzt wird das Fill-Icon mit der linken Maustaste ange¬ 
klickt. Jeder, als dunkler Abdruck vorhandener Buchstabe 
des Schriftzuges "DeLuxe Paint" wird einzeln mit dem ak¬ 
tuellen Farbverlauf gefüllt. 

Sobald Sie fertig sind und die TAB-Taste drücken, erhalten 
Sie den vorprogrammierten Glitzereffekt. 
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Einführung Wenn Sie uns in diesem Kapitel in das Atelier 
begleiten, werden wir miteinander versuchen, 
traditionelle Maltechniken auf den Computer 
zu übertragen. 

Es wäre sinnlos gewesen, Sie ein ganzes Kapitel (2) lang in 
die Grundtechniken der Bildgestaltung einzuweihen und 
schlaue Dinge zu verzapfen, wenn dies praktisch nicht umge¬ 
setzt wird. Wer nun glaubt, das wäre nicht möglich, dem sei 
versichert, er irrt. Anhand eines Portraits, eines Aktes, 
Körperstudien und Comics-Zeichnungen, sollen altbewährte 
Techniken am Computer zu neuen Ehren kommen. Einzig und 
allein die Pinselführung, das Wechseln der Strichstärke 
während des Zeichnens, können wir nicht direkt nachahmen. Da 
muß selbst DeLuxe Paint II die Flaggen streichen. Nur mit 
einigem Arbeitsaufwand läßt sich das simulieren. Sinn und 
Zweck dieses Kapitels ist es demnach, die in Kapitel 2 
angerissenen Methoden, mit den Mitteln moderner Technik in 
die Tat umzusetzen. 


Das zweifellos schwierigste Unterfangen, das Sie am Computer 
oft schier verzweifeln lassen wird, ist es, Menschen und 
Tiere so zu zeichnen, daß jeder Betrachter ohne große Er¬ 
klärung Ihrerseits erkennt, wem oder was Sie da am Schirm 
darstellen wollten. In traditionellen Lehrbüchern über die 
Portrait- und Aktmalerei finden Sie Dutzende brauchbarer 
Ratschläge, wie beispielsweise Gesichter gezeichnet werden 
sollen und nach etwas Übung, wird es Ihnen auch gelingen, 
mit Papier und Bleistift recht gute Ergebnisse zu erzielen. 
Jeder dieser Methoden haftet jedoch der Nachteil an, daß sie 
- umgesetzt auf den Computer - scheinbar stundenlange 
Retuschierarbeiten nach sich ziehen. Das folgende Beispiel 
soll dies verdeutlichen und wurde in Kapitel 2, Abschnitt 2 
bereits kurz besprochen: Nach Zeichnen der Kopfform und 
Aufteilung in drei bzw. vier Teile, sollen Augen, Nase und 
Mund eingezeichnet, die Kiefer und Augenbrauen herausgear¬ 
beitet und schließlich Details hinzugefügt werden, die aus 
diesem Strichsalat ein menschliches Wesen entstehen lassen. 

Eine gute, altbewährte Sache, die am Computer verwirklicht, 
nur einen Nachteil zu haben scheint: Wie bekommen wir am 
Ende alle störenden Zwischenlinien, die beim Skizzieren 
entstanden, wieder weg, ohne daß stundenlanges Retouschieren 
unter der Lupe uns den Spaß verdirbt? 
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Entwurf 
eines 
Portraits 
am Computer 


Für den manuell arbeitenden Künstler ist das 
Überarbeiten des fertigen Bildes kein Problem 
Da er sämtliche Skizzierlinien mit Bleistift 
zeichnen wird, muß er Details lediglich mit 
Tusche, Tinte oder Filzstift hervorheben und 
kann nicht mehr benötigte Grundlinien einfach 
ausradieren. 


Tip! Es ist gar nicht so schwierig, wie Sie viel¬ 

leicht denken, eine hundertprozentige Simula- 
Zeichnen, wie tion der oben beschriebenen Technik auch auf 
am Papier mit dem Computer zu verwirklichen! Und eigentlich 
Hilfe einer kennen Sie die nötigen Grundtechniken bereits, 
programmierten Mit einem kleinen, aber sehr wirksamen Trick, 
Schablone kann mit Hilfe von Stencil (Maske) erreicht 

werden, daß Skizzierlinien mit einem einzi¬ 
gen Tastendruck verschwinden und nur das 
fertig ausgearbeitete, mit allen Details 
versehene Bild, am Schirm stehen bleibt. Wie 
macht man das? 


Egal, in welcher Auflösung Sie arbeiten, müssen Sie ledig¬ 
lich eine Farbe der Palette ausschließlich zum Skizzieren 
reservieren. Mit dieser Farbe darf nichts anderes gezeichnet 
werden, als die benötigten Hilfslinien ! 

Wenn Sie dementsprechend die Grundform des Kopfes, eine 
Ovale, und die zur Proportionsbestimmung benötigten Hilfs¬ 
linien gezeichnet und anschließend skizzenhaft Augen, Augen¬ 
brauen, Nase und Mund eingetragen haben, wechseln Sie ein¬ 
fach die Farbe und detailieren Ihren Entwurf. 

Sind Sie schließlich am Ziel angelangt und ist die Zeichnung 
zu Ihrer Zufriedenheit ausgefallen, rufen Sie mit der 
Befehlsfolge 


Effects-Stencil-Make 
( Eftekte-Maske-Def.) 

das Make Stencil- (Maske anfertigen-) Menü auf, klicken die 
Farbe, die Sie zum Skizzieren verwendet haben an, befehlen 
dann 

In ver t 
( Invers) 
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Dadurch werden alle in der Zeichnung verwendeten Farben 
geschützt und nur noch die Skizzenfarbe, die außerhalb der 
Schablone liegt, wird von der Maskierung ausgeschlossen. 

Anschließend verlassen Sie das Menü mit Make ( ök ) und 
klicken CLR an. Wie von Zauberhand, verschwinden alle Hilfs¬ 
linien und die Zeichnung erstrahlt in vollem Glanz ohne daß 
Sie endlose Stunden für "Renovierungsarbeiten" aufwenden 
mußten. Nicht übel, gell? 

Wie gesagt: Wichtig ist dabei nur, daß die zum Skizzieren 
verwendete Farbe nicht zum Ausarbeiten der Details verwendet 
wird und daß die aktuelle, im Farbindikator angezeigte 
Hintergrundfarbe (1) Schwarz ist. Die folgende Übung läuft 
nach genau diesem Muster ab. 


1.Übung: 

Vorderan¬ 

sicht 


Selbst wenn der Speicherplatz in Ihrem AMIGA 
so dünn wie der Kaffee am Oktoberfest ist, 
sollten Sie diese Übung im Hi-Res- oder zu¬ 
mindest im Med-Res-Modus durchführen. Wir 
haben sie so aufgebaut, daß Sie mit lediglich 
sieben "Farben" auskommen werden. Dabei han¬ 
delt es sich um verschiedene Grauabstu¬ 
fungen, die sich für eine erste Übung beson¬ 
ders gut eignen. 


Denken Sie daran: Je weniger Farben Sie verwenden, desto 
niedriger ist gleichzeitig der RAM-Speicherbedarf! 

Okay, schalten Sie bitte in den Med-Res-Modus um: 


Picture-Screen Format-MedRes-16 
(Bi 1 d-Grafi kmodus -Med Res-16) 


Damit haben Sie das 16-Farben-Med-Res Format angewählt. Wer 
weniger als 1MByte sein eigen nennt, sollte die 8-Farben- 
Option dieses Modus verwenden und muß damit lediglich auf 
die Farbpalette des "Bilderrahmens" verzichten. 

Besitzer der Datendiskette 1, finden das Ergebnis dieser 
Übung unter dem Namen "Portrait-swl-MedRes" im Unterver¬ 
zeichnis Brush vor. 
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Bild 163 zeigt, was wir Vorhaben. Sie sollten - unabhängig 
davon, ob Sie die Datendiskette besitzen oder nicht - dieses 
Bild als Vorlage verwenden, um vom Grund auf, die Techniken 
des Portraitierens am Computer, zu studieren. Lesen Sie dazu 
bitte nochmals Kapitel 2. 

Bild 163: Das computergenerierte Portrait im Med-Res-Modus 



Tabelle der Grautöne: 


RGB-ReglerStellungen 

RGB-ReglerStellungen 

Farbe 1: 

15 

15 

15 

Farbe 5: 

4 

4 4 

Farbe 2: 

1 

1 

1 

Farbe 6: 

5 

5 5 

Farbe 3: 

2 

2 

2 

Farbe 7: 

6 

6 6 

Farbe 4: 

3 

3 

3 

Farbe 8: 

7 

7 7 
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1. Zeichnen Als erstes sollten Sie die Farbe bestimmen, 
der Kopf- mit der alle folgenden Skizzierungen erfolgen 

grundform werden. Rufen Sie dazu mit Taste p das Color 

und Pro- Palette-Menü auf und klicken Sie Farbe 16 an. 

portionieren Stellen Sie alle Regler (RGB) auf 15 (Weiß) 
und schließen Sie den Requester mit OK. 

Diese Farbe werden wir also ausschließlich 
zum Skizzieren des Portraits verwenden! 

Um die Kopfform anzureißen, erinnern Sie sich bitte, was Sie 
in Kapitel 2 gelernt haben: Die Form entspricht der eines 
Eies und dementsprechend verwenden wir das Ellipse-Werkzeug, 
den Punktpinsel (Nr.l) und Farbe 16, um die Umrisse auf den 
Schirm zu zeichnen. 

* In der Icon-Leiste das Werkzeug Ellipse anklicken. 
Punktpinsel 1 selektieren und mit Farbe 16 eine fast bild¬ 
schirmgroße Ellipse in der Form eines Eies zeichnen. 

* Mit dem Gerade Linie -Tool den Kopf durch halbieren, waage¬ 
recht in zwei gleich große Hälften teilen (siehe 
Bild 164. Dann den Vorgang in der Senkrechten wiederholen. 

Bild 164: Positionen der einzelnen Gesichtspartien 
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Wie auch für die weiteren Teilungsprozesse, so gilt auch 
hier: Alle Halbierungsanweisungen sind natürlich FAUSTREGELN 
und müssen deshalb nicht auf den Millimeter genau ausgeführt 
werden!!! Sie sollen ja schließlich keinen Wettbewerb im 
Präzisionszeichnen gewinnen! 

* Die Lage der Augenbrauen, wird durch einen weiteren Strich 
gekennzeichnet und dient uns als Hilfsmittel zur weiteren 
Aufteilung. 

* Teilen Sie dann die Strecke zwischen Augenbrauen und Kinn 
abermals in zwei waagerechte Teile und schon erhalten Sie 
die Position der Nasenspitze. 

* Und weil's so schön war, unterteilen Sie auch gleich die 
Entfernung Nasenspitze und Kinn. So, damit wäre auch der 
Standort des Mundes geklärt. 

* Augenbrauen, Augen Nase und Mund einzeichnen, aber noch 
keine Details hinzufügen (Bild 165). 

Bild 165: Grobskizze 
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Da es relativ selten vorkommt, daß ein Kopf zur Gänze rund 
ist, werden wir - in Schläfenhöhe - einige Abflachungslinien 
einzeichnen (Bild 166). Aufpassen! Nicht zu viel ab¬ 
schneiden! 

Bild 166: Festlegen der Gesichtskonturen 



Jetzt gilt es die Wangenpartien, also die Kiefer, zu 
skizzieren. Ein einfacher Wald- und Wiesentrick macht dies 
zum Kinderspiel. Beginnend in Augenhöhe, ziehen Sie - je 
nach Gesichtsform - ein breites oder schmäleres W, dessen 
mittlere Spitze auf Höhe der Nasenspitze zu liegen kommt 
(Bild 166). 

Wenn Sie von den Pupillen eine gedachte Linie nach unten 
ziehen, erhalten Sie in etwa die Grenzlinien des Mundes. 

Damit wären die wichtigsten Hilfslinien und "Details" einge¬ 
zeichnet und Sie können sich daran wagen, das Gesicht des 
Mädchens zu verschönern, was dringend nötig erscheint. 
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* Verwenden Sie bitte für die folgenden Detailierungen den 
Punktpinsel 1. 

* Beginnen Sie damit, die Augenbrauen nachzuziehen und ver¬ 
wenden Sie Farbe 6 . Mit Farbe 4 werden die Augen umrandet 
und die Iris eingezeichnet. Die Augenwinkel sollten etwas 
stärker ausgezogen werden (Bild 167). 

* Augen wirken erst dann "lebendig", wenn sie etwas Glanz 
ausstrahlen. Zwei Punkte mit Farbe 6 genügen, die Sie 
etwas außerhalb der Pupillenmitte und an den Augwinkeln 
anbringen. 

Bild 167: Detailentwurf 



Viele Anfänger scheitern meist am nächsten Punkt: dem Ein¬ 
fügen der Nase. Nichts scheint schwieriger, entstellt ein 
ansonsten gelungenes Bild so schnell, wie ein falsch ge¬ 
zeichnetes Näschen. Damit Ihnen das nicht passiert, hier ein 
kleiner Trick: 
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Zeichnen Sie nur die Umrisse der Nasenspitze und Sie werden 
sehen, daß kaum noch etwas schief gehen kann. Zwar ist dies 
streng genommen nur bei Frontallicht zulässig, aber pfeif' 
drauf, solange Sie nicht mehr Übung haben, schenken wir uns 
derartige Haarspaltereien. 

* Nehmen Sie dazu Farbe 5 und malen Sie - in der Form einer 
Klammer, die Nasenflügel. 

* Mit Farbe 4 werden die Konturen der Ober- und Unterlippe 

gezeichnet. Die Lippen selbst, füllen Sie mit Farbe 5 aus 
und setzen mit Farbe 6 einige Glanzlichter auf die 

Unterlippe. Ist dies geschehen, wiederholen wir den oben 
gezeigten Trick und umranden die Lippenkonturen mit 
Farbe 5. 

* Die Gesichtsform wird mit Farbe 4 vorgezeichnet und mit 
Farbe 5 abgestuft. Die rechte Gesichtshälfte wird mit (der 
dunkleren) Farbe 3 nachgezogen. 

* Das Ohr in der rechten Gesichtshälfte, deuten Sie mit 
Farbe 3 an und stufen es, mit den Farben 4 und 5, ab. 

* Das Skizzieren und Detailieren der Haare gestaltet sich 
besonders einfach. Auf grund der Frisur kommen wir nicht 
in die Verlegenheit, Ohren detailiert zeichnen zu müssen. 
Sieht nämlich immer etwas seltsam aus, wenn man darin 
keine Übung hat. 

Die Frisur und damit auch die äußere Kopfform, wird mit 
Farbe 3 skizziert und durch eine weitere Konturenlinien - 
an der Innenseite, mit Farbe 6 - abgestuft. Zeichnen Sie 
zuerst die Umrisse, dann die Haarsträhnchen in Farbe 5. 
Diese Strähnchen werden links und rechts mit Farbe 6 und 7 
abgestuft. Einige dunkle Striche mit Farbe 4, runden das 
Bild ab. 

An den "Innenseiten" der Frisur, etwa ab Ohrenhöhe, werden 
mit den Farben 3 bis 6 Schattierungen angebracht. 

* Das restliche Kopfhaar (linke Gesichtshälfte und über der 
Stirn) färben Sie mit Farbe 8 . 

* Das Gesicht wird komplett mit Farbe 6 gefüllt. 
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Immer noch verunzieren einige Striche, die wir beim Skizzie¬ 
ren in Farbe 16 angebracht haben, das ansonsten fertige 
Bild. Es ist an der Zeit, mit Hilfe einer Schablone, so wie 
es zuvor besprochen wurde, diese störenden Überbleibsel zu 
entfernen. 

* Effects-Stencil-Make 

( Effekte-Maske-Def .) befehlen. 

* Im Make Stencil- Menü ( Maske anfertigen) Farbe 16 an¬ 
klicken, dann Invert (Invers) und Make {Ok) befehlen. 

Damit haben Sie eine Schablone definiert, in der allein 
Farbe 16 ungeschützt, das heißt zum übermalen freigegeben 
ist. Achten Sie bitte darauf, daß im Farbindikator (Icon- 
Leiste) Farbe 1 als Hintergrundfarbe aktiv ist! Klicken Sie 
nun CLR an und alle weißen Skizzierhilfen werden verschwin¬ 
den. Die wenigen nun verbleibenden Flecken können sehr 
schnell - nach Eingabe der Befehlsfolge Effects-Stencil-Off 
( Effekte-Maske-Ein/Äus) - retuschiert werden. Das erste 

Portrait ist fertig (Bild 168) . 
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2.Übung: 
Das Profil 


Bild 169: 


Das Profil oder die Seitenansicht eines 
Kopfes, unterscheidet sich in wenigen, aber 
wichtigen Details von der zuvor besprochenen 
Technik. Um Ihnen dies praxisnah demonstrie¬ 
ren zu können, werden wir wieder mit einer 
kleinen Übung die theoretischen Erläuterungen 
unterlegen. Bild 169 zeigt die fertige, am 
Computer erstellte Profil-Studie, die sich im 
Unterverzeichnis Brush der Datendiskette 1, 
unter dem Namen ProfilUebung-HiRes, befindet. 

Vorlage für Übung 2 - Profil-Studie 



Dieser Brush wurde in lediglich 4 Farben erstellt, um die 
Übung für jedermann nachvollziehbar zu gestalten. Die 
Palette finden Sie auf der nächsten Seite. Verwenden Sie 
wiederum die abgebildete Illustration als Vorlage und 
schalten Sie in den Hi-Res-Modus und dort auf 8 Farbtöpfe 
um. Alternativ dazu (bei magerem Speicher) kann der Med-Res- 
Modus verwendet werden). 
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1. Zeichnen 
der Kopf¬ 
grundform 
und Pro¬ 
portionieren 


Wie in der ersten Übung, beginnen wir auch 
hier mit dem Zeichnen der Kopfform beginnen. 
Im Gegensatz zur Vorderansicht, muß beim 
Entwurf eines Profils darauf geachtet werden, 
daß die Kopfform, schräg nach hinten geneigt 
gezeichnet wird (etwa 45 Grad). 


Tabelle der RGB-Farbeinstellungen für Übung 2 


RGB-Reglerstellungen 

RGB-Reglerstellungen 

Farbe 1: 0 0 0 

Farbe 3: 5 6 7 



* Verwenden Sie dazu den kleinsten Punktpinsel und Farbe 8, 
die Sie auf Weiß einstellen sollten (RGB-Regler auf 15), 
sowie das Ellipse-Werkzeug. 

* Wie Zeichnung 170 zeigt, wird die geneigte Kopfform waage¬ 
recht in der Mitte halbiert und dieser Vorgang für die 
Senkrechte wiederholt. Anschließend zeichnen Sie ein Qua¬ 
drat ein, das etwa ein Viertel der Kopfform umschließt und 
die Augenlinie festlegt. 

Dieses Quadrat teilen Sie in vier gleichgroße Abschnitte 
ein (Bild 170) und erhalten dadurch - abhängig von der 
Neigung des Kopfes - die Form des Kiefers, die sich vom 
Skalenpunkt 3 bis zum Ohr erstreckt, dessen Ansatz eben¬ 
falls von einem Ende des Quadrats gebildet wird 
(Schnittpunkt zwischen horizontaler und vertikaler Linie). 
Wiederum von der Neigung des Kopfes, hängt die Position 
der Nase ab. Der Mund liegt etwa in der Mitte des Qua¬ 
drats, während die obere Quadratgrenzlinie für die Lage 
der Augen in der Waagerechten verantwortlich ist. 

* Mit Pinsel 1 und Farbe 4 zeichnen Sie nun zuerst grob den 
Mund, die Nase, Augen und Augenbrauen ein und skizzieren 
mit sparsamen Strichen die Form des Kiefers. 
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Bild 170: 


Skizzieren der Kopfform 



* Mit Farbe 4 werden die Gesichtskonturen ausgezogen. Diese 
Arbeit erfordert einiges an Geduld und sollte so sorgfäl¬ 
tig als nur möglich durchgeführt werden. 

* Farbe 6 und Pinsel 8 (4.Pinsel, 2.Reihe) werden zum 

Zeichnen der Frisurumrisse verwendet. 


Sobald dies geschehen und sämtliche Flächen geschlossen 
sind, sollten Sie die Skizzierungsstriche mit Hilfe von 
Stencil entfernen, eventuell dadurch entstände Lücken in den 
Umrissen mit der jeweiligen Farbe korrigieren und dann das 
Gesicht mit Farbe 3 (Fill-Tool) ausmalen. Für die Grun¬ 
dierung der Haare verwenden Sie Farbe 2 . 
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* Den Detailentwurf beginnen wir bei den Haaren. Mit einem 
dicken, runden Pinsel, z.B. Nr.J und Farbe 2 werden zarte 
Grautöne in das Haar eingefügt. Schwungvolle, schlangen¬ 
förmige Linien machen sich dabei sehr gut. Die im 
Bild 169 sichtbaren Strähnchen, werden mit Pinsel 7 
(3.Pinsel, 2.Reihe) und Farbe 4 eingezeichnet. 

* Zur Ausarbeitung des Mundes und der Mundhöhle wechseln Sie 
am besten wieder zu Pinsel 1, nehmen Farbe 4 auf und 
ziehen, wie im Bild gezeigt, einige geschlossene Schatten¬ 
linien zwischen Ober- und Unterlippe und betonen mit der¬ 
selben Farbe auch die Kinnpartie, indem Sie ausgehend von 
der Unterlippe, einen dreieckigen Schatten ins Gesicht¬ 
innere verlaufen lassen. Mit Farbe 6 wird schließlich die 
Mundhöhle ausgefüllt. 

* Um die Wimpern möglichst dicht und weich erscheinen zu 
lassen, wenden Sie folgende Technik an {Bild 171): 

Bild 171: Detailentwurf der Wimpern 
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* Wenn Sie das Innere des Augenlids mit dunkler Farbe 4 
malen und nach außen hin etwas "heller", z.B. mit Farbe 3, 
schattieren, erhalten Sie eine weiche, flaumig aussehende 
Kontur, die verblüffend realistisch wirkt. Merken Sie sich 
diesen kleinen Trick, der in ähnlicher Weise auch mit 
Smooth erreicht werden kann. 

* Um auch das Vorhandensein des linken Auges anzudeuten, 
wird durch einen Punkt mit Farbe 4, die Lage der Augen¬ 
brauen angedeutet. 

* Am Nasenflügel wird zum Abschluß mit Farbe 3 ein einzel¬ 
ner Punkt gesetzt. 

* Einge Pixels in Farbe 4 und 5 skizzieren die Augenbraue. 


*** 

* 


Zugegeben, das war schon eine ganze Menge Arbeit, die Sie 
in das Bild stecken mußten, aber hat sich das Ergebnis nicht 
gelohnt? Wenn Sie bedenken, daß eine bekannte englische 
Prinzessin täglich so viel Zeit investiert, um sich für ein 
Pferderennen in Ascot als Erdbeereis zu verkleiden, dann war 
im Vergleich dazu, unser Arbeitsaufwand geradezu läppisch. 


* 

*** 


* 
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Abschnitt 2 Aktzeichnen 


Einführung Die alten Griechen wußten schon, warum ein 
nackter Körper den Inbegriff menschlicher 
Vorstellung von Schönheit erfüllt, wobei auch 
hier Ausnahmen nur die Regel bestätigen, über 
Proportionen läßt sich zwar streiten, aber 
wie Sie in Kapitel 2 nachlesen können, haben 
sich bestimmte Richtlinien bewährt und ver¬ 
hindern, daß langbeinige Elfen wie verhun¬ 
gerte Nilpferde aussehen. 

Regeln hin, Elfen her, das folgenden Beispiel geht von der 
Faustformel aus, daß die Körpergröße eines Menschen in etwa 
acht (Eier-) Köpfe beträgt. 


Mit Lo-Res können Sie 
bestenfalls Skulpturen er¬ 
zeugen, die als Vogelscheu¬ 
chen Verwendung finden kön¬ 
nen. 1.Ausnahme: Sie haben 
viel Zeit und Geduld, ver¬ 
gessen Ihre Stammkneipe und 
den Wirt, der wieder einmal 
droht, sich aufzuhängen 
oder: 2.Ausnahme: Sie digi¬ 
talisieren eine geeignete 
Vorlage. In diesen Fällen 
bringt auch Lo-Res alles 
zum Vorschein, was schon 
unseren Griechen das Wasser 
im Mund zusammenlaufen 
ließ Beispiele dazu finden 
Sie in der "Computermals¬ 
schule Fantasy". Das fol¬ 
gende Bild soll die Propor¬ 
tionenverteilung in das Ge¬ 
dächtnis zurückrufen. 

Wir werden eine sitzenden 
Akt in Seitenansicht in den 
Computer übertragen. Derar¬ 
tige Vorhaben reißen näm¬ 
lich das Problem an, wie 
man mit Proportionenver¬ 
schiebungen fertig werden 
kann. 


Bild 172: Proportionenverteilung 
(Vorderansicht) 
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Abschnitt 2 Aktzeiebnen 


Zum Skizzieren von Akten gibt es mehrere Methoden, von denen 
wir Ihnen die wichtigsten bereits in Kapitel 2 erklärt 
haben . Schwieriger wird es, wenn das Proportionenvertei¬ 
lungsmodell (welch ein Wort...) nicht mehr zur Gänze ange¬ 
wandt werden kann, weil das Mädchen eine Pose einnimmt, 
die scheinbar nicht mehr durch dieses Modell darstellbar 
ist. An dieser Stelle Setzen von hilft uns ein kleiner Trick 
weiter, der auch bei Trickfilm- und Comics-Zeichnern sehr 
beliebt ist: 

Mit Hilfe der Line of Action (siehe "Computermalschule 
Animation") und setzen von Bewegungspunkten, wird ein "Plan" 
erstellt, aus dem später - durch Verbinden der einzelnen 
Punkte - der Umriss des "bewegten" Körpers geformt wird. 
Bewegungspunkte, auch als Artikulationen bezeichnet, werden 
an allen Positionen eingetragen, an denen durch Muskelbe¬ 
wegungen Änderungen in der Körperhaltung verursacht werden. 

Die Line of Action ist hingegen nichts anderes als die 
Hauptachse des Körpers, in unserem Fall also die Wirbel¬ 
säule, die für das Gleichgewicht verantwortlich ist. Sinn 
der Line of Action ist es, die "Bewegungsrichtung" des Kör¬ 
pers zu symbolisieren und einen Anhaltspunkt für die Propor¬ 
tionsverschiebungen anzudeuten. Zu dieser "Hauptachse" gibt 
es zwei Querlinien, wobei die obere den Schultern und die 
untere den Hüften entspricht. 

Dadurch ist zwar das Problem gelöst, wie man die Pose exakt 
kopieren kann, nicht aber das maßstäbliche übertragen der 
Vorlagen auf den Bildschirm. 


Maßstäbliche Übertragen von Vorlagen auf den Bildschirm: 


Dazu bedienen wir uns eines anderen Hilfsmittels, das be¬ 
reits in der Renaissance entwickelt und von Albrecht Dürer 
hoch geschätzt wurde: das Maßgitter. 

Das Maßgitter ist nichts anderes als ein Pappkartonrahmen 
{oder Bilderrahmen) der eine - mit einem Raster versehene - 
Folie umspannt. Da die Anzahl und Größe der aufgezeichneten 
Matrix nach Bedürfnis wechselt, haben manuell arbeitende 
Künstler meist mehrere solcher Maßgitter in ihrem Gepäck. 
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Dieses Maßgitter wird - beim Malen in freier Landschaft - in 
beliebigem Abstand vor die Augen gehalten und läßt dadurch 
brauchbare Schätzungen über die zu übertragenden Größenver¬ 
hältnisse eines Motivs zu. 

Beim Zeichnen im Atelier, stellt der Künstler das Maßgitter 
einfach vor sein Motiv, überträgt ein identisches Gitter auf 
seinen Skizzierblock und zeichnet den gewünschten Gegenstand 
dann ab. Maßstabgetreue Abbildungen sind das Ergebnis dieser. 
Aktion. 

Während unsere Kollegen aus der Graphitbranche mit Bilder¬ 
rahmen beladen durch die Gegend hetzen, haben wir es um 
einiges besser. Je nach Anforderung, erstellen wir Maßgitter 
mit beliebigen Matrizen mit der DPaint-Funktion GRID, die 
sich als Icon in der Randleiste des Programms verbirgt. Dazu 
gleich mehr. 


Anfertigen 

eines 

Maßgitters 
am Computer: 

Die GRID- 
Funktion 


Die 'Dichte* des Gitters, also die Anzahl 
der Rechtecke oder Quadrate, wechselt je nach 
Motiv. Objekte, die sehr viele Details oder 
Kanten enthalten, werden mit einem Maßgitter 
gezeichnet, das dementsprechend mehr, sprich 
kleinere Felder enthält, als ein relativ ein¬ 
faches Motiv. Das Maßgitter eignet sich auch 
vorzüglich zur Übertragung komplizierter 
Perspektiven. 


In DPaint hilft uns beim Aufbau eines individuellen Gitters 
die Grid- Funktion, in der Icon-Leiste, weiter. 


Wenn Sie dieses Icon mit der linken Maustaste anklicken, 
wird die Funktion aktiviert und läßt nur noch Zeichenvor¬ 
gänge an den Kreuzungspunkten und den Linien der Matrix zu. 
Das können wir natürlich nicht brauchen! Diese Eigenheit von 
Grid verwenden wir lediglich dazu, mit wenigen Strichen, die 
gewünschte Matrix zu zeichnen. Das geht sehr einfach, da ein 
"Abrutschen" von der Form praktisch nicht möglich ist. 
Selbst nach vier Planter's Punch, ist das noch keinem ge¬ 
lungen. 

Zuerst muß diese Form, unser Maßgitter, aber erst einmal 
aufgebaut werden. 
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Dazu klicken Sie das Grid-Icon mit der rechten Maustaste an. 
Sofort erscheint das Gridding- (Gitterformat-) Menü. 


Das Im Gitterformat- Requester wird das X- und das 

Adjustieren F-Spacing (der Abstand) angezeigt, auf das 

des Maßgitters DPaint voreingestellt ist. Dabei wird ange¬ 
geben, wie groß zur Zeit der Abstand zwischen 
den horizontalen (X) und vertikalen (Y) 
Rasterlinien eingestellt ist. Dieser Abstand 
bestimmt letztendlich die Anzahl und Form 
(Quadrat oder Rechteck) der Matrixfelder. 

Die Menüoption Adjust (Einst.) dient zum Verstellen dieser 
Abstände. Klicken Sie die Box mit der linken Maustaste an, 
so erscheint ein frei bewegliches Gitter, daß durch Mausbe¬ 
wegung an jeden beliebigen Ort des Schirms verschoben werden 
kann. Sobald Sie aber die linke oder rechte Maustaste 
niederhalten und die Maus in Trab setzen, ändern sich die 
Größenverhältnisse der Matrixfelder. Sobald die gewünschte 
Anzahl an Feldern erreicht ist, lassen Sie die Maustaste los 
und die neuen Daten werden aktiv. Dabei tritt das Gitter in 
den Hintergrund, wird unsichtbar. Wann immer Sie nun das 
Grid-Icon mit der linken Maustaste anklicken, wird dieser 
Rahmen aktiv und läßt innerhalb seiner Grenzen nur Malvor¬ 
gänge auf den unsichtbaren Linien zu. Ausgenommen davon ist 
lediglich das Freihandzeichnen, das ungestört vor sich geht. 


Die zweite Methode, Rasterabstände zu verändern besteht da¬ 
rin, das Grid-Icon mit der rechten Maustaste anzuklicken, 
den Mauspfeil in eine der beiden Boxen X-spacing (X-Abstand) 
oder Y-spacing (Y-Abstand) zu stellen, die linke Maustaste 
zu drücken und mit der DEL- oder Backspace- Taste den vorge¬ 
gebenen Wert 8 zu löschen, um anschließend eigene Angaben 
einzutragen. 

Dieser Vorgang wirkt sich aber nicht auf die Adjustierung 
aus (Standortbestimmung des Gitters) sondern nur auf die X- 
/Y-Abstände. Mit Adjust (Einst.) kann zusätzlich und jeder¬ 
zeit eine neue Gitterposition bestimmt werden. 

Mehr gibt es über diese Funktion nicht zu sagen. 
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Schreiten wir zu Tat und konstruieren ein Haßgitter, wie wir 
es in der Folge benötigen. 

* Grid-Icon mit der rechten Maustaste anklicken. 

* Mauspfeil auf die erste Ziffer innerhalb der X-spacing*- 
(- Abstand-) Box stellen und linke Maustaste anklicken. Mit 
DEL die voreingestellten Werte löschen und anschließend 
über die Tastatur den neuen Wert 

133 

eingeben. Wiederholen Sie den Vorgang in der Y-spacing -Box 
{ Y-Abstand-Box) und geben Sie dort den Wert 

39 

ein. Dann klicken Sie Adjust {Einst») an. 

* Ohne eine Maustaste zu drücken (damit würden Sie nur die 
bereits eingestellten Abstände verändern), verschieben Sie 
den Raster in die Mitte des Schirms und klicken dann die 
linke Maustaste an. Der Raster ist somit fixiert. 

Bevor wir das Gitter zeichnen, benötigen Sie natürlich die 
Palette, mit der wir unser Bild und den Raster entwerfen 
werden. 


Palette zur Übung: 


J RGB-Reglereinstellung 

RGB-Reglereinstellung 

Farbe 1 
Farbe 2 
Farbe 3 
Farbe 4 

0 0 0 

111 

2 2 2 

3 3 3 

Farbe 5 
Farbe 6 
Farbe 7 
Farbe 8 

HH 


Wir haben Ihnen anfangs erzählt, daß wir alles in DPaint 
nachahmen können, mit Ausnahme der unterschiedlich breit 
gezeichneten Bleistiftlinien. 
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Zwar können wir immer noch nicht zaubern und dieses elektro¬ 
nische Kunststückchen verwirklichen, aber simulieren läßt es 
sich sehr wohl. Eines gleich im voraus: Diese Übung ist 
eigentlich reinster Luxus, denn auch Computergrafiken ohne 
"Bleistift-Effekt" sind nicht gerade übel anzusehen und 
haben ihren Reiz. Aber irgendwo hat man auch mal seinen 
Ehrgeiz und will beweisen, daß ein Computer (mit unserer 
Hilfe) mehr kann, als nur Farborgien feiern. Der totale 
Bleistift-Touch ist angesagt. Im Med-Res-Modus mit einsamen 
8 Farbtöpfen. Blättern Sie ruhig weiter, wenn Ihre Zeit 
knapp bemessen und die Nerven schon allzu strapaziert sind, 
wir können Ihnen das nicht verübeln. Aber allen Lesern, 
denen es vor nichts mehr graut, wollen wir eine Methode 
zeigen, wie das scheinbar unmögliche - mit viel viel Geduld 
- doch wahrzumachen ist. Viel Vergnügen! 


Tips! Wir verwenden in dieser Übung eine 16er- 

Matrix als Maßgitter. 

Die Palette aus Grautönen reicht von Schwarz 
bis Hellgrau. 

Der ganze Gag besteht darin, sämtliche Linien zuerst in 
einem dunklen Grau zu ziehen (Farbe 4), dann diese Linien in 
kurzem Abstand mit hellem Grau zu unterlegen (Farbe 5) und 
kurze , zwei bis drei Pixel lange Doppellinien anzubringen, 
wo immer eine "weiche" Linienführung erwünscht ist. An weni¬ 
gen Punkten, etwa dort wo Schatten auftreten, wird diese 
Linienführung mit einigen Pixels schwarzer Farbe (Farbe 2) 
unterbrochen. 

Schwierig ist es, das Gesicht einigermaßen korrekt zu 
skizzieren. Die Nase beispielsweise, wird lediglich mit 
einer Farbe gezeichnet. Mehr wäre besser, ist aber durch die 
gegebenen Größenverhältnisse nur unter Schwierigkeiten 
erreichbar. 

Aber gehen wir gleich mal zur Praxis über. 

* Schalten Sie bitte auf den Med-Res-Modus und 16 Farben um. 

* Füllen Sie den gesamten Bildschirm mit Farbe 6. 

* Klicken Sie das Grid- {Gitter-) Icon mit der linken 
Maustaste an. Da Sie die Matrix bereits plaziert haben, 
können Sie mit dem Sichtbarmachen des Gitters fortfahren. 
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* Tragen Sie jetzt mit Farbe 32 (Weiß, RGB-Regler auf 15) 
und dem 'Gerade Linien'-Werkzeug, das Gitter auf den 
Hintergrund auf und verwenden Sie dazu Pinsel 1. 

Da die unsichtbar plazierte Matrix nur Linien an den fest¬ 
gelegten Punkten zuläßt, gestaltet sich der Aufbau des 
Rasters relativ einfach. 

* Jetzt können Sie mit dem Übertragen der Konturen beginnen. 
Verwenden Sie bitte die nachstehende Zeichnung als 
Vorlage (Bild 172). 

Bild 172: Die gerasterte Vorlage 



* Zeichnen Sie mit Farbe 5 und Pinsel 1 soviele Aktions¬ 
punkte ein, wie Sie glauben benötigen zu müssen. Das 
heißt: alle "neuralgischen" Positionen, wie Schienbeinmit¬ 
te, Knieansatz, Oberschenkel, Bauchmuskulatur, Brustansatz 
und -spitze, Kopfform, Position der Nase, der Augen und 
des Mundes usw., werden mit Aktionspunkten gekennzeichnet, 
die sich anschließend mit Linien verbinden lassen. 
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Bild 173: 


Aktionspunkte im Computerraster 



* Mit Farbe 5, Pinsel 1 und dem Freihandzeichnen-Werkzeug, 
werden nun Planquadrat für Planquadrat, die Umrisse der 
Vorlage in das Matrixfeld übertragen. Klar, die Größe der 
Matrixfelder von Vorlage und Computerbild ist 
unterschiedlich, aber die Anzahl der Felder ist identisch. 
Nur das ist wichtig! Arbeiten Sie bitte so sorgfältig, wie 
nur möglich! 

Um Korrekturen anbringen zu können, nehmen Sie am Besten 
die Hintergrundfarbe 6 mit der rechten Maustaste aus. 
Jetzt haben Sie einen passenden "Radiergummi”. 

* Sobald die Konturen stimmen, detailieren Sie das Gesicht: 
Mit Farbe 5 werden die Konturen der Haare herausgearbei¬ 
tet. 

Farbe 4 dient zum Umranden der Sonnenbrille. 

Mit Farbe 5 wird anschließend die Skizze eingearbeitet und 
auch gleich die i-'crm der Lippen festgelegt. 
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* Die Farben 3-5 helfen, Haarsträhnchen anzubringen, indem 
Sie die Frisur erst mit Farbe 5 auffüllen, dann mit 
Farbe 4 breite Strähnchen einzeichnen, um zuletzt mit 
Farbe 3 die Form dieser Strähnen hervorheben. 

* Das Innere der Sonnenbrille füllen Sie mit Farbe 4 aus und 
betonen die Farbe des Glases mit Topf 3. Gehen Sie aber 
mit dieser Farbe sparsam um! 

Einige Lichtreflexe aus Farbe 6, runden das Bild ab. 

* Die Mundränder werden mit Farbe 4 hervorgehoben. Die 
Lippen mit Farbe 5 aufgefüllt und durch Lichtreflexe mit 
Farbe 6 abgerundet. 

* Die Schnüre des Tanga-Höschens, die gleichzeitig die Form 
des Oberschenkels und der Hüften betonen, werden mit 
Farbe 3 gezogen und mit den Farben 4 und 5 schattiert. 

* Die Schenkelunterseiten werden mit Farbe 3 betont und 
wiederum mit den Farben 4 und 5 abgestuft. 

* Ober- und Unterarme können mit Farbe 3 oder 4 nachgezogen 
werden. 

* Die Liege wurde mit Farbe 5 coloriert und zur Anbringung 
der Falten verwenden Sie die Farben 2 und 3. 

Der links oben, neben dem Gesicht befindliche Stoffbezug 
wird mit Farbe 7 gefüllt und die Falten mit den Farben 5 
und 6 angebracht. 

* Kleine Verschönerungsarbeiten beschließen den Job: der 
Nabel wird mit Farbe 5 eingezeichnet, die Brustspitzen mit 
Farbe 4, die Höfe mit Farbe 5. 

Die Grübchen am Knie werden mit den Farben 4 und 5 einge¬ 
tragen. Dann sichern Sie das Bild. 


* 


Wenden wir uns nun einem Gebiet zu, das mit wenig Arbeits¬ 
aufwand hervorragende Ergebnisse zuläßt: Dem Zeichnen von 
Comics . Gleichzeitig berühren wir dabei einen wichtigen 
Aspekt der Malerei: Perspektivische Verkürzungen. 
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Abschnitt 3 Comics 


Einführung Was Comics sind, braucht wohl niemandem groß 
erklärt zu werden, eher schon, warum wir uns 
im Rahmen dieses Buches damit beschäftigen. 
Zum einen gehen wir einfach mal davon aus, das es viele 
Leser geben wird, die Spaß daran haben Donald Duck und 
Konsorten auf ihrem Bildschirm wiederzufinden und zum ande¬ 
ren im Hinblick auf Kapitel 7 "Animation", wo Sie alle hier 
beschriebenen Techniken noch gut gebrauchen können. 

Wer jetzt die Nase rümpft, soll sich ruhig mal ein paar 
Päckchen Taschentücher besorgen, denn was man von Comics- 
Zeichnern so alles lernen kann, treibt einem schon mal die 
Tränen in die Augen. Plötzlich wird es kinderleicht, Tiere 
zu zeichnen, Superman im Tiefflug zu skizzieren, die ver¬ 
rücktesten Perspektiven darzustellen - und das alles mit 
wenigen - gekonnten - Strichen. Aber Sie werden’s ja erle¬ 
ben. Wie später in Kapitel 7, so werden wir uns auch hier 
klassische Techniken aus den Disney-Studios ansehen und in 
den Trickkisten alter Hollywood-Filme wühlen. Legen Sie sich 
gleich mal Papier und Bleistift zurecht. Ja, Sie haben rich¬ 
tig gehört! Bevor wir uns nämlich die Maus wund scheuern, 
soll ein anständiger Entwurf zu Papier gebracht und die 
Eigenheiten dieser Technik dort geübt werden. Auf diesen 
Richtlinien bauen auch sämtliche Übungen auf. Sie können nun 
auch wieder unbesorgt im Lo-Res-Modus arbeiten und in acht 
Farben schwelgen. Ein wichtiger Punkt, um die entstandenen 
Entwürfe später mit DeLuxe Video weiterbearbeiten zu können. 
Aber das lesen Sie am besten in Kapitel 7 nach. 


Zeichen- Comics bestehen aus Einzelbildern (Vignetten) 

techniken die meist von Texten ergänzt, durch eine 

fikive Story führen. Da jedes Element der 
Bewegung fehlt, versuchen Comics-Zeichner 
durch eine zeichnerische Ausdrucksform, den 
kinetischen Figuren, dies zu ersetzen. 

Derart gezeichnete Figuren rufen beim Betrachter die Vor¬ 
stellung einer Bewegung hervor, indem beispielsweise der 
zurückgelegte Weg durch Staubwolken symbolisiert oder das 
Herabfallen einer Hand durch wenige, unterstreichende Linien 
hervorgehoben wird. 
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Um den Einzelbildern Tiefe zu verleihen und aktionsreiche 
Szenen umsetzen zu können, bedient man sich auch gerne der 
perspektivischen Verkürzung . 

Perspektivische Verkürzungen ergeben sich überall dort, wo 
sich Gegenstände oder Figuren auf den Betrachter zubewegen 
oder sich von ihm entfernen. Ein schwieriges Gebiet, weil 
die meisten Zeichner Hemmungen haben, z.B. eine entgegenge¬ 
streckte Hand größer zu zeichnen als den Kopf. 


Sehr beliebt, zum Zeichnen von Menschen oder Tieren sind 
folgende Techniken: 

a) Figuren werden aus Kreisen oder Ellipsen zusammengesetzt, 
die durch wenige Striche verbunden und dann detailiert 
werden. 


Bild 174: Aufbau einer Comics-Figur aus Kreisen und Ellipsen 


r 
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b) Figuren werden aus zylindrischen Elementen gebildet. 
Diese Technik eignet sich hervorragend auch zur realisti¬ 
schen Darstellung von perspektivischen Verkürzungen und 
ist neben der Skelettiertechnik (siehe Kapitel 2) das 
bevorzugte Mittel zur Umsetzung von Animationssequenzen 
auf den Computer. 


Bild 175: Darstellung eines menschlichen Körpers mittels 

zylindrischer Elemente 



1. Übung: 
Kopf- 

konstruktion 
Grundelement: 
Der Kreis 


Eine bewährte Methode, Tiere auf einfachste 
Art und Weise zu zeichnen, stammt aus den 
Disney-Studios: Grundformen der darzustellen¬ 
den Figuren, werden aus Kreisen und Ellipsen 
gebildet und durch wenige Strichen miteinan¬ 
der verbunden. 
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1.Übung: Kopfkonstruktion am Papier 

In dieser ersten Übung werden wir uns ansehen, wie mit Hilfe 
eines Kreises in sehr kurzer Zeit recht ansehnliche Figuren 
gezeichnet werden können. Die zweite Übung behilft sich dann 
mit der Ellipse, die Sie ja bereits beim Portraitzeichnen 
kennengelernt haben. 


Skizze auf Sollten Sie mit dieser Art zu zeichnen noch 
Papier nicht vertraut sein, dann ist es empfehlens¬ 

wert, einige Skizzen auf Zeichenpapier zu 
entwerfen und sobald Sie den "Schwung heraus¬ 
haben" mit der Übertragung in den Computer zu 
beginnen. 


Der Kreis bietet ideale Eigenschaften, Gesichter nicht nur 
in Vorderansicht darzustellen, sondern in jeder gewünschten 
Perspektive. In Bild 174 hatten Sie bereits einen ersten 
Vorgeschmack erhalten, wie man Kreise so unterteilt, daß die 
gedachte Perspektive zum Ausdruck kommt. Probieren wir das 
doch einmal. 

* Verwenden Sie einen HB-Stift und zeichnen Sie einen Kreis. 
Legen Sie um diese Grundform einen weiteren Kreis, sodaß 
diese im Längsschnitt halbiert wird (Bild 176b). Sie er¬ 
reichen damit, daß das Gesicht im Halbprofil dargestellt 
werden kann. Je nachdem, in welchem Winkel Sie diesen 
zweiten "Ring" um den ersten legen, erhalten Sie die 
unterschiedlichsten Perspektiven. 

* Wiederholen Sie diesen Vorgang für die Horizontalachse 
(Bild 176c) und legen Sie damit die Augenlinie und den 
Nasenansatz fest. Je 'höher' oder 'tiefer' Sie diese Linie 
ansetzen, desto höher oder tiefer wandern auch die Augen 
und die Nase der Figur. 

* Zeichnen Sie dann die Augen ein (Bild 176d). 

Auf Grund der perspektivischen Verkürzung, wird das linke 
Auge etwas kleiner gezeichnet als das rechte, da es aus 
der Sicht des Betrachters weiter von ihm weg liegt. 
Sollten Sie beispielsweise Vorhaben eine Ente oder einen 
Hund zu entwerfen, so wird auch gleich die Form des Schna¬ 
bels bzw. der Schnauze so eingezeichnet, daß die Unter¬ 
grenze der skizzierten Horizontalachse als Ausgangspunkt 
für diese Aktion dient (Bild 176e). 
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Bild 176: Kopfkonstruktion von A-Z: Der Kreis als Grundform 
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* Am unteren Ende der Augenhöhlen werden mit zwei kleinen, 
ausgefüllten '‘Kreisen” die Pupillen skizziert. Die Augen¬ 
brauen zeichnen Sie möglichst weit von der Augenhöhle 
entfernt, um im Gesicht einen staunenden oder fröhlichen 
Ausdruck anzudeuten (Bild 176f). 

* Radieren Sie dann alle nicht mehr benötigten Hilfslinien 
aus und grenzen Sie mit zwei Halbbögen die Gesichtszüge 
vom "Haaransatz” ab (Bild 176g). 

* Jetzt werden wir der Schnauze etwas Form verleihen. Eine 
Einkerbung in der Mitte und ein abgerundetes Dreieck als 
Nasenspitze genügen dazu. Zur Betonung der Form, wird ein 
kleines Teilstück (rechts) der Grundskizze ausradiert 
(Bild 176h). 

* In zwei weiteren Phasen werden Details hinzugefügt: Hoch¬ 
gezogene Falten im "Mundwinkel" unterstreichen den fröh¬ 
lichen Charakter der Figur und zwei kurze Halbbögen unter¬ 
halb der Schnauze symbolisieren die Unterlippe 
(Bild 176i). 

* Die Ohren werden aufgesetzt, wobei darauf zu achten ist, 
daß wiederum - auf Grund der perspektivischen Verkürzung - 
das linke, hintere Ohr, etwas kleiner gezeichnet wird als 
das rechte. 

* Ein paar Striche genügen, um das Kopffell anzudeuten 
(Bild 176j). Die so entstandene Figur wird zuletzt mit 
einem Filzstift oder Tusche nachgezogen, Bleistiftstriche 
ausradiert und kann nun mühelos in den Computer übertragen 
werden. 


2.Übung: 
Grundelement: 
Der Kreis 

Computer¬ 

entwurf 


Versuchen wir doch mal, das eben erlernte, 
auf dem Computer in die Praxis umzusetzen. 
Dabei gehen wir aber gleich noch einen 
Schritt weiter und versuchen die "Kreis¬ 
theorie" auch zum Zeichnen eines Körpers an¬ 
zuwenden. Diese Übung ist unter dem Namen 
" DisneyKoerper-1 ", im Unterverzeichnis Lo-Res 
auf der Begleitdiskette 1 abgespeichert. 

Das folgende Bild soll Ihnen als Vorlage 
dienen. 
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Bild 177 : Vorlage zur 2.Übung - Tiere zeichnen 
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* Nachdem Sie die Farbpalette definiert und auf Lo-Res mit 
8 Farben umgeschaltet haben, färben Sie mit dem Fill-Tool 
den Bildschirm weiß ein (Farbe 3) . 

* Zeichnen Sie dann mit Farbe 1 (Schwarz), Pinsel 1 und dem 
Kreis-Tool die erste Grundform, den Kopf, auf Ihren Bild¬ 
schirm. Etwas darunter und seitlich nach links versetzt, 
wird ein zweiter Kreis - zur Andeutung des Brustkorbes - 
gezogen. Dieser Kreis ist im Durchmesser etwas größer als 
die Kopfform zu zeichnen. Ein dritter und letzter Kreis, 
etwas kleiner als der Kopf, wird links vom Brustkreis 
angesetzt. 


Bild 178: Grobskizze 


I 

COMPUTER- 



* Kopf und Brust werden mit zwei Strichen miteinander ver¬ 
bunden und so die Halsform festgelegt. Genauso verbinden 
Sie das Vorder- mit dem Hinterteil. 
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* Zur Darstellung der verkürzten Perspektive - die Figur hat 
ihren Kopf nach links oben gedreht - wird nun - wie zuvor 
am Papier geübt - der Kopf mit Hilfe eines weiteren 
Kreises an seiner Längsachse halbiert. Im unteren Drittel 
des Kopfes zeichnen Sie zur Andeutung der Augenlinie einen 
weiteren Halbkreis ein. Dadurch steht auch die Linie des 
"Nasenansatzes" fest (Bild 178) . 

* Die Stellung der Beine wird mit einfachen Strichen vor¬ 
skizziert . 

Zu beachten ist dabei, daß durch die verkürzte Perspektive 
- das Hinterteil des Hundes ist vom Betrachter weiter 
entfernt als die Brust - die Hinterläufe kürzer gezeichnet 
werden müssen, als die Vorderbeine. 

* Nun arbeiten Sie die Umrisse der Beine heraus und zeichnen 
anschließend die Pfoten ein (Bild 178). 

* Die Augen werden als kleine Kreise, links und rechts der 
Vertikalachse eingetragen (Bild 179) . Ohren und Schwanz 
vervollständigen das Bild. 

* Das Herausarbeiten der Schnauze stellt zwar ein mittleres 
Geduldsspiel durchaus in den Schatten, ist aber für den 
Charakter der Figur außerordentlich wichtig. Betrachten 
Sie bitte Bild 179 und fügen Sie, wie dort gezeigt, die 
Grundumrisse der Schnauze und der Unterlippe ein. 

* Entfernen Sie mit Farbe 3 (Hintergrundfarbe) sämtliche 
über die Grenzen der Figur hinausreichenden Hilfslinien. 

* Färben Sie das Innere der Augen mit Farbe 4 und setzen Sie 
mit Farbe 1 die Pupillen ein (Bild 180). Die Augenbrauen 
werden ebenfalls mit Farbe 1 gezogen. 

* Vom oberen Schnauzenansatz, zwischen den Augen hindurch, 
bis zur Stirn, zieht sich ein helles Band, das Sie mit 
Farbe 7 füllen. Die Grenzlinien dieses Bandes füllen Sie 
mit einzelnen Pixels der Farbe 5. Anschließend füllen Sie 
die restlichen Teile des Kopfes, also Ohren und die Haut 
links und rechts von der hell gefärbten Stirnblesse, mit 
Farbe 6 . Den Schatten neben dem rechten Auge bringen Sie 
mit Farbe 5 an und lockern ihn mit einzelnen Pixels der 
Farbe 1 etwas auf. 
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Bild 179 und 180: Detailbearbeitung 
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* Die Nase des Hundes wird in Herzform, mit Farbe 1 in das 
Bild integriert. Zur Unterstreichung der Tiefenwirkung, 
wird sie mit Farbe 6 umrandet. Die Form der Oberlippe 
wird mit Farbe 1 betont. Mit dieser Farbe ziehen wir auch 
die Falte am rechten Mundwinkel. Die Zunge, sollte mit 
Farbe 7 und Farbe 4 aufgefüllt werden (Bild 181). 

Bild 181: Der Kopf im Detail. Die eingetragene Nummern 
entsprechen der jeweiligen Palettenfarbe 


ttelimeP« Inf 

Der 

KOPF 


Cöl 

DETRiLS 


ii 



*** * - &' - 

1 - ' V ■ 


* Ein Strich mit Farbe 1 gezogen, teilt die Zunge. 

* Zur Abgrenzung des Kopfes vom Halsansatz, ziehen Sie mit 
Farbe 5 einen leicht gekrümmten Strich, der sich von der 
Unterlippe bis zum rechten Kiefer erstreckt. Die Unter¬ 
lippe selbst, wird durch Umranden mit Farbe 1 herausgeho¬ 
ben. 

* Der Körper des Hundes wird vorerst zur Gänze mit Farbe 2 
ausgemalt. Verwenden Sie einen breiten Pinsel. 
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* Die Halsblesse wird mit Farbe 5 vom übrigen Körper abge¬ 
grenzt und durch Aufträgen von Farbe 7 (im rechten Hals¬ 
teil) schattiert. 

* Arbeiten Sie jetzt mit Farbe 1 die endgültigen Konturen 
des Körpers aus und grenzen Sie dabei auch die Vorder- und 
Hinterbeine ab. 

* Hit Farbe 5 und Pinsel 7 (3.Pinsel, 2.Reihe) werden dunkle 
Tonabstufungen am oberen Teil der Beine (Betonung der 
Muskeln) und an den Innenläufen angebracht. 

* Die Tatzen erhalten ' durch Farbe 1 eine etwas hellere 
Tönung, wobei einige Tupfer mit Farbe 5 Kontraste setzen. 

* Die Schattierung des Hinterteils wurde durch strichweises 
Aufträgen mit den Farben 6 und 4 erzielt, wobei im An¬ 
schluß daran mit Smooth {Weich) und Smear ( Schmier) ein 
unregelmäßiger Farbverlauf erzielt werden kann ( Pinsel 7 
verwenden). 

* Zuletzt wird noch das Schwänzchen durch pixelweises Auf¬ 
trägen der Farben 5, 2 und 3 gefärbt, wobei Farbe 5 den 

größten Anteil hat. 


Abschließende Achten Sie immer darauf, daß Sie keine 

Bemerkungen "einfarbigen" Großflächen produzieren. Ton¬ 
abstufungen in mindestens zwei Farben anzu¬ 
bringen, lohnt immer, selbst wenn es Ihnen 
nicht gelingen sollte "reale" Lichtverhält¬ 
nisse zu simulieren. Da und dort einige 
Pixels oder Striche mit hellerer oder dunkle¬ 
rer Farbe eingebracht, lassen das Bild natür¬ 
licher erscheinen. 

Um größere Flächen zu schattieren, eignet sich der Smear- 
Modus (Funktionstaste F4) besonders gut. 

Sollen an abgrenzenden Linien, wie beispielsweise am Hals, 
weiche Übergänge erzeugt werden, dann arbeiten Sie am besten 
im Smooth-Modus mit einem mittelstarken Pinsel (z.B. Nr. 7). 


★ 
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3.Übung: 
Kopf- 

konstruktion 


Zur Einstimmung auf die in Übung 4 folgende 
puterstudie, werden wir auch diesmal wieder 
mit Auflockerungsübungen am Papier beginnen. 


Grundelement: Ein ellipsenähnliches Gebilde, wie das Ei, 
Die Eiform ist bei Disney Ausgangsform vieler bekannter 
Tierfiguren: 


Ahörnchen und Behörnchen, Donald Duck, Gustav Gans und viele 
andere, verdanken ihre charakteristische Kopfform (dem Ge¬ 
schick des Zeichners und) der Eiform. Eine letzte Papier¬ 
übung - bevor wir mit der Arbeit am Computer beginnen - soll 
dies verständlich machen. Wieder haben Sie die Möglichkeit, 
durch einfache Teilung in horizontaler und vertikaler 
Richtung, eine Vorderansicht (Bild 182) oder durch Teilen 
der Längs- oder Breitenachse mittels weiterer Kreise, pers¬ 
pektivisch verkürzte Gesichtszüge herauszuarbeiten 
(Bild 183). 


Bild 182 : 


Vorderansicht 



Das Prinzip ist dabei dasselbe, wie auch beim Kreis. Durch 
Verschieben der kreisförmig dargestellten Längs- und/oder 
Querachse, können Gesichter in den unterschiedlichsten 
Perspektiven gezeichnet werden. Auf Grund der "Eiform" 
eignet sich diese Methode auch zur Darstellung menschen¬ 
ähnlicher Comics-Gesichter. 

Versuchen Sie nun auf dem Papier, möglichst viele, in unter¬ 
schiedlichsten Perspektiven dargestellte Eierköpfe zu zeich¬ 
nen und Details, wie Mund, Nase und Augen einzutragen. 
Bild 183 zeigt eine kleine Auswahl möglicher Darstellungs¬ 
formen. 


470 





Im Computer Atelier 


Kapitel 5 


Abschnitt 3 Comics 


Sobald Sie sich etwas sicherer fühlen, bilden Sie aus diesen 
Grundformen "reale" Gesichter, indem Sie Einzelheiten hinzu¬ 
fügen, die der Figur einen gewissen Charakter verleihen, 
übertreiben Sie dabei ruhig, zeichnen Sie größere Ohren, 
längere Nasen, dickere Backen, prallere Muskeln usw., als 
dies in der Realität der Fall ist. Comics-Figuren zeichnen 
sich gerade durch solche Übertreibungen aus. Sie sollten 
sich aber für keine Skizze mehr als drei Minuten Zeit 
lassen, um wirklich nur die wesentlichen Züge zu erfassen 
und sich nicht in Details zu verlieren. 

Bild 183: Perspektivisch unterschiedliche Darstellungen: 
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Computer¬ 

entwurf 

zur 

3.0bung 


Versuchen wir nun, auf Grundlage der Ellip 
senform, ein kleines Küken zu entwerfen. 

Bild 184 zeigt die wichtigsten Phasen von 
der Grobskizze bis zur Detailzeichnung. Die 
zum Colorieren nötige Palette kann mit Hilfe 
der nachstehenden Tabelle definiert werden. 


Bild 184 


Von der Grobskizze zur Detailzeichnung: 



Palette zur Übung 3 (Lo-Res): 
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* Klicken Sie das Ellipse-Tool an und zeichnen Sie eine 
leicht nach rechts geneigte Ovale. Teilen Sie diese, wie 
in Bild 185 a gezeigt, sowohl in vertikaler, als auch 
horizontaler Richtung. Die Umrisse des Kopfes und die 
Grenzlinien für die Augen sind somit vorskizziert. Verwen¬ 
den Sie dazu und für alle folgend beschriebenen Umrisse, 
den Pinsel 1 und Farbe 5. 

* Fügen Sie unterhalb des Kopfes einen Kreis an, der deut¬ 
lich kleiner als die Kopfform sein sollte. Verbinden Sie 
diese, als Oberkörper gedachte Form, mit dem Kopf. An¬ 
schließend zeichnen Sie mit dem Freihandzeichnen-Tool den 
eiförmigen Unterleib der Figur (Bild 185 b). 

Bild 185: Grobentwurf zur 3.Übung (Phasen 1-4) 
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* Setzen Sie die Augen auf die Horizontalachse auf. 

Der Schwanz und die flossenartigen Beine vervollständigen 
den Grobentwurf (Bild 185 c). 
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Etwas mehr Arbeit bereitet die Form des Schnabels. 

Er hat in etwa das Aussehen eines UTs. 

* Beginnen Sie damit, die Rundung des Schnabels zwischen den 
Augen einzuzeichnen und davon ausgehend zwei Linien - nach 
links und rechts - zu ziehen, die Sie an den Enden etwas 
nach oben weisen lassen (Bild 185 d). Jetzt ziehen Sie am 
Halsansatz eine Gerade, die etwas nach links und rechts 
über den Hals hinausreicht. Diese Linie bildet die untere 
Grenze des Schnabels. Verbinden Sie dann die Endpunkte der 
Schnabeluntergrenze mit den Endpunkten der oberen 
Schnabellinie. 

* Detailarbeit: Füllen Sie etwa zwei Drittel der Augenhöhlen 
mit Farbe 3 und das restliche, untere Drittel mit Farbe 4. 
Bild 5/43 zeigt diesen Vorgang im Detail. Ein schwarzer 
Punkt (Farbe 1) in der Mitte des Augapfels vervollständigt 
das Teilbild. Die Augenbrauen werden mit Farbe 3 einge¬ 
zeichnet. Dies gilt auch für den Haarschopf. 

Bild 186: Colorierungs- und Detailbearbeitungsvorschlag 
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* Eine kleine, nach außen gezogene Abrundung, dicht unter 
dem linken Auge, korrigiert die Kopfform und deutet Backen 
an. Wiederholen Sie diesen Vorgang auch für den rechten 
Kopfteil. Als Ansatz für diesen Backenknochen dient die 
Augenlinie. 


* Eine parallel zur Schnabeluntergrenze geführte Linie in 
Farbe 7, symbolisiert die dunklere Innenseite dieser 
Öffnung. Eine weitere parallel dazu gezogene Linie in 
Farbe 5, gibt dem Schnabel die endgültige Form. 


* Füllen Sie den Kopf und die Schnabeloberfläche mit Farbe 2 
(gelb) aus. 


* Zeichnen Sie die Flügel in Farbe 5 ein und umranden Sie 
deren Form mit Farbe 7. Mit einigen Strichen der Farbe 6 
werden Federn angedeutet. 


* Entfernen Sie nun alle nicht mehr benötigten Hilfslinien 
und füllen Sie dann auch den Körper und die Innenseite des 
Schwänzchens mit Farbe 2 (gelb) aus. 


* Vervollständigen Sie die Illustration, indem Sie mit 
Farbe 7 Schatten unter den Augen andeuten. 


* 

*** 

* 
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Einführung Jeder von Ihnen kennt die Leidenschaft man¬ 
cher Künstler, die "Vier Jahreszeiten" bild¬ 
lich festzuhalten. Was den Jungs da einen 
enormen Zeitaufwand abringt, kostet uns 
keinen müden Schweißtropfen. Nur gut geplant 
muß das Ding sein, sonst werden aus Blumen¬ 
wiesen keine schattigen Schneehügel sondern 
unromantisch vor sich hin dampfende Mist¬ 
haufen. 


Der ganze Trick besteht darin, Details nur schemenhaft zu 
zeichnen, sie in die "Ferne" zu rücken, sodaß ein Betrachter 
der Illustration sich einbildet, Blumen zu sehen, wo 
eigentlich nur einige dicht gesetzte Pixels in "typischen" 
Farben, diesen Eindruck erwecken. Landschaften eignen sich 
für derartige Farbmanipulationen besonders gut. Aus farblich 
geschickt abgestuften Bergwiesen, lassen sich mühelos 
Schneewehen konstruieren, sodaß sich selbst ein Tiroler 
Bergbauer bei deren Anblick warm anziehen wird. 


Und das ist gleichzeitig auch der zweite Trick an der Sache: 
Farbabstufungen müssen her, auf Teufel komm raus. Die 
Spread-Funktion kommt zu neuen, bisher unerreichten Ehren. 


Leider müssen wir bei diesen Übungen mit Abbildungen sparsam 
umgehen. In "Schwarz/Weiß" lassen sich die feinen Unter¬ 
schiede zwischen Frühling und Sommer nur sehr schwierig 
herausarbeiten. Doch sollte dieses Buch dem Autor einen 
Pulitzer-Preis einbringen oder ähnlich lohnende Jagdgründe 
erschließen, so verspreche ich Ihnen, einen neuen Drucker 
anzuschaffen. 


Alle benötigten Paletten werden selbstverständlich in 
Tabellenform aufgeführt. Schließlich lassen wir uns nicht 
nachsagen, daß Sie sich wegen uns das tägliche Feierabend¬ 
bierchen durch die Lappen gehen lassen müssen. 


Also dann ran an die Kartoffeln und frisch die Farbtöpfchen 
angerührt. 
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Entwurf 

der 

Urlandschaft 


Nein, wir wollen nicht die Steinzeit bildlich 
umsetzen, sondern die Grundlage für unsere 
Illustration schaffen: Die herrliche Bergwelt 
des Allgäus, mit ihren saftigen, blumenbunten 
Wiesen, den dunklen Tannenwäldern, wo sich 
Feen und Kobolde um die wenigen Pfifferlinge 
streiten und die majestätisch erhobenen 
Häupter schneebedeckter Riesen stolz in den 
weißblauen Himmel ragen, muß nun dranglauben 
und uns Modell stehen. Und da sich Berge nur 
höchst selten bewegen, geben sie ein 
dankbares Motiv ab. 


Eine Palette, zuerst mal tür die herbstliche Grundstimmung, 
muß her, mit viel Blau, noch mehr Braun, mit einigen Tupfern 
Ocker, einem bisserl Weiß und einem Hauch Violett. Und wenn 
Sie sich, in satten zweiunddreißig Farben Ihre Wunschpalette 
zusammengestellt haben, können Sie beginnen, die Umrisse der 
Landschaft ”zu Schirm” zu bringen. Beginnen wir mit der 
Struktur der Herbstpalette. 


Anmerkung 

zur 

Benutzung 

der 

Begleit - 
diskette 1 


Besitzer der Begleitdiskette 1 gehen bitte 
so vor (soferne Sie nicht die gesamte Übung 
ohnehin durchackern möchten): Laden Sie aus 
dem Unterverzeichnis Lo-Res, das Bild 
"StencilSchnee". Es zeigt eine Variante der 
Herbstlandschaft. Die verwendeten Farben ent¬ 
sprechen der Grundstimmung. Um die jeweils 
benötigten Jahreszeiten-Paletten zu erhalten, 
laden Sie aus dem Brush-Menü entweder 
" Palette-Fruehling *', "Palette-Sommer ", 
"Palette- Herbst" (eine weitere Variante) 
oder "Palette-Winter" und aktivieren sie mit 
der Befehlsfolge 


Picture-Color Control-Use Brush Palette 
( Bild-Farben-Pinsel Palette) 
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Die Palette "Herbst” (Ausgangssituation): 

Grundstimmung 
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Skizzieren 

der 

Landschaft 


Beginnen Sie damit, die Umrisse der Gebirgs¬ 
züge zu zeichnen. Achten Sie darauf, daß 
keine Lücken in Ihrer Strichführung entstehen, 
denn jeder Berg wird anschließend mit einem 
Farbverlauf gefüllt und der sollte sich wirk¬ 
lich nur auf den Berg beschränken, für den er 
gedacht ist! Natürlich, die Form der Berge 
kann von Ihnen selbst bestimmt werden. Sie 
müssen sich da nicht an die Vorlage halten. 
Nur die Anzahl der Berge (in Bild 189 von 1 
bis 7 durchnumeriert) sollte dieselbe, wie in 
der Vorlage sein. 


Bild 189: 


Grundskizze 1 



* Beginnen wir mit der Skizzierung des Berges mit der 
Nummer 5 (im Vordergrund links unten). Hügel besteht aus 
einem Gemisch der Farben 5-7. 
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Tip! Wir könnten nun damit beginnen, die Umrisse 

des Hügels in einer der drei dafür nötigen 
Farben zu zeichnen. 

Was wäre der Effekt? Der Berg würde wie eingerahmt aussehen. 
Genau das, was wir nicht wollen. Klar, wir könnten diesen 
Weg gehen und im Nachhinein diese Linie - und das gilt auch 
für alle weiteren Konturen - mit einzelnen Pixels der benö¬ 
tigten Palette auflockern. Alles Allgäuer Käse. Zu was gibts 
eigentlich den Cycle-Modus? Cycle hat die lobenswerte 
Eigenschaft, daß beim Zeichnen alle definierten Farben ab¬ 
wechselnd verwendet werden! Wenn wir also im aktivierten 
Cycle-Modus Umrisse zeichnen, so werden diese in allen - mit 
Range abgesteckten - Palettenfarben erscheinen. Ergo fulgo 
erhalten wir wunderschöne, aufgelockerte Konturen. Merken 
Sie sich diesen Trick, Sie werden ihn sicher noch öfter 
gebrauchen können. 


* Rufen Sie mit Taste p den Color Palette- Requester auf, 
klicken Sie Farbe 5 an und anschließend die RANGE- ( BEREI - 
) Box. Setzen Sie den Mauszeiger auf Farbe 7 und klicken 
Sie die linke Maustaste an. Der Bereich 5-7 ist definiert. 
Der Verlaufsrichtungsregler (rechts neben der Speed-Box) 
wird mit der linken Maustaste so angeklickt, daß seine 
Spitze nach oben weist. Dies kehrt den folgenden Füllver¬ 
lauf um. Schließen Sie den Requester (das Menü) mit OK. 
Klicken Sie dann in der Icon-Leiste eine der definierten 
Farben (5, 6 oder 7) mit der linken Maustaste an (das 
alles nur zur Aufrischung, ist ja nichts Neues für Sie). 

* Verwenden Sie nun Pinsel 8 (4.Pinsel, 2.Reihe) und schal¬ 
ten Sie in den Cycle-Modus um: 

Mode-Cycle 
( Modus-Rollen ) 

Ziehen Sie dann - laut Vorlage - die Umrisse für den 
Hügel 5. 

* Klicken Sie mit der rechten Maustaste das Fill-Symbol in 
der Icon-Leiste an, dann die Konturen-Verlauf- Box 3. Den 
Dithering- Regler (Mischen-Regler), schieben Sie mit 
niedergehaltener, linker Maustaste, etwa einen Zentimeter 
nach rechts. Schließen Sie das Menü mit OK. 
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* Klicken Sie mit der linken Maustaste das Fill-Icon an, 
stellen Sie den Mauszeiger innerhalb des Hügels und füllen 
Sie diesen mit einem Verlauf (der bereits eingestellten) 
Farben 5-7. 

Damit wäre der erste, schattige Hügel im Vordergrund 
fertig. 

* Hügel 4 setzt sich aus einem Verlauf der Farben 4-8 
zusammen. Rufen Sie mit Taste p das Color-Palette-Menü auf 
und definieren Sie den benötigten Verlauf. Der Verlauf¬ 
richtungsregler (neben der Speed-Box) muß nach unten 
weisen. 

* Pinsel $ anklicken, eine der Farben 4-8 auswählen und im 
Cycle-Modus die Konturen ziehen (Bild 189). 

* Da an der Dichte und Richtung des Verlaufes nichts geän¬ 
dert werden muß, können Sie sofort das Fill-Icon aktivie¬ 
ren und Hügel 5 mit dem definierten Farbgemisch füllen. 
Vergessen Sie aber nicht , zuvor mit Funktionstaste F10 die 
Ränder des Bildes freizugeben! 

* Hügel 7 ist zweifarbig. Definieren Sie die Farben 
14 und 15 als Verlauf. Der Verlaufrichtungsregier sollte 
nach unten weisen. Klicken Sie dann eine der beiden Farben 
in der Icon-Leiste an und legen Sie die Form des Hügels 
fest. 

* Alle Einstellungen bleiben unverändert und deshalb können 
Sie sofort mit Fill zur Tat schreiten und dem Hügelchen 
sein herbstliches Kleid verpassen (Ausschalten der Icon- 
Leiste nicht vergessen!) 

* Die Farben 10 - 12 dominieren in Hügel 6. LegenSie im 
Color-Palette-Menü einen entsprechenden Verlauf fest. Der 
Verlaufrichtungsregier weist nach wie vor nach unten. 
Klicken Sie in der Icon-Leiste beispielsweise Farbe 10 an 
und ziehen Sie im Cycle- (Rollen-) Modus (Pinsel 8) die 
Konturen. 

* Fill- Icon anklicken und Farbtöpfe entleeren. Alle Vorein¬ 
stellungen bleiben auch für diesen Gebirgszug gültig. 
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* Dieser Hügel wird mit einem Verlauf der Farben 20-22 
gefüllt. Definieren Sie das im Color-Palette-Menü. Der 
Verlaufrichtungsregier weist nach unten . Im Cycle-Modus, 
mit Pinsel 8 und Farbe 20 (oder 21 bzw. 22) werden die 
Konturen gezogen. 

* Auch diesmal ist keine Umstellung im Fill Type-Menü nötig 
und Sie können sofort mit Fill Ihre Farbtöpfe über dem 
Berg auskippen. 

* Die Konturen des im Hintergrund befindlichen Massivs 1 
und 2, sind in den Farben 25-27 gehalten. Definieren Sie 
einen entsprechenden Verlauf. 

Der Verlaufrichtungsregier zeigt wiederum nach unten. Im 
Cycle-Modus, mit Pinsel 8 und Farbe 25 nun die Konturen 
ziehen. 

* Unter Beibehaltung der Voreinstellungen werden beide Hügel 
mit dem abgesteckten Verlauf gefüllt. 

Nun sollten Sie mal zwischendurch Ihr Werk auf Diskette 
absichern, überschreiben Sie aber nicht versehentlich 
StencilSchneel 

* Der Himmel wird mit einem Verlauf der Farben 28-32 ge¬ 
füllt. Stellen Sie im Color-Palette-Menü diesen Verlauf 
ein (Verlaufrichtungszeiger nach unten) und klicken Sie in 
der Icon-Leiste eine der definierten Farben an. 

* Rufen Sie durch Anklicken des Fill-Icons mit der rechten 
Maustaste das Fill Type-Menü (Fuellart) auf und klicken 
Sie dort die Vertikal-Verlauf-Box 1 an. Den Dithering- 
(Mischen -) Regler belassen Sie in seiner Voreinstellung. 
Schließen Sie das Menü, klicken Sie das Fill-Icon mit der 
linken Maustaste an, blenden Sie mit Funktionstaste F10 
den Icon- und Menürahmen aus und füllen Sie den Himmel mit 
dem eingestellten Farbverlauf. 

Das Grundbild ist somit erstellt und wir können uns daran 

machen, Details und Korrekturen an unserem Alpenwunderbild 

anzubringen. 

* Mit Pinsel 3 und in Farbe 23 wird eine mittelprächtige 
Wolke am rechten oberen Bildrand gezeichnet (Bild 190). 
Schalten Sie dazu mit der Taste j auf die Reserveleinwand 
(Spare) um und zeichnen Sie dort (in Farbe 3) das Wölkchen. 
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Bild 190: 


Erste Detailstudie: Wolken 



Aus dieser Wolke werden wir nämlich gleich einen bildschönen 
Brush bilden und ihn als Schatten in den Himmel einkopieren. 
Anschließend wird dieser Brush mit einen anderen Farbe - 
leicht versetzt - darüber kopiert. Auf der Originalleinwand 
würden wir bei diesem Versuch kläglich scheitern, da der 
Hintergrund nicht "neutral”, sondern mit einem Verlauf ge¬ 
füllt ist, der unweigerlich mit dem Brush ausgeschnitten 
wird. Die zweite Möglichkeit, den Pinsel mit Hilfe der 
Konturenfunktion des Brush-Icons (2 mal anklicken) gezielt 
auszusägen, hilft zwar speicherschwachen Benutzern weiter, 
aber aus Gründen der Bequemlichkeit bleiben wir lieber bei 
unserer Methode. 
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* Nehmen Sie die Wolke als Brush auf und wechseln Sie mit 
Taste j wieder die Ebenen. Legen Sie die Wolke im rechten 
Bildteil ab (Bild 190). 

* Jumpen Sie dann wieder auf die Reserveleinwand zurück und 
malen Sie ein weiteres, schmalbrüstiges Wölkchen in der¬ 
selben Farbe. Sägen Sie es wieder als Brush aus, wechseln 
die Leinwand und setzen es an verschiedenen Stellen des 
Himmels ein (Bild 190). Damit haben wir auch die Wolken¬ 
schatten festgelegt. Sieht doch ganz niedlich aus? 

* Da Sie noch immer den letzten Wolkenbrush am Pinsel haben 
müßten, können wir sofort weitermachen. Jetzt gilt es, das 
schattenwerfende Wölkchen zu definieren. Neu zeichnen 
müssen wir da nichts mehr. Es genügt Farbe 24 anzuklicken, 
mit 


Mode-Color 
( Nodus-Einfarb.) 

den Farbmodus aufzurufen und schon klebt ein neu gefärbter 
Brush an Ihrem Pinsel. Klicken Sie diesen nun, wie in 
Bild 191 gezeigt, leicht versetzt über die bereits beste¬ 
henden Wolken. Aus und fertig. 

* Wechseln Sie dann wieder die Bildebenen, nehmen Sie von 
der Reserveleinwand die große Wolke als Brush auf, sprin¬ 
gen Sie mit j wieder auf die Originalleinwand zurück, 
wechseln auf Mode-Color (Funktionstaste F2) , nehmen die 
Farbe 24 auf und kopieren auch diese Wolke, wie in 
Bild 191 skizziert, in das Bild ein. 


Also, Sie können ja sagen was Sie wollen, aber mir ge- 
fällt's, mit Ihnen zu arbeiten. 


Als nächstes werden wir einige Bäume pflanzen. Und halten 
Sie sich bitte an das, was wir Ihnen einleitend gesagt 
haben: Keine Details! Nur andeuten! Jeder wird aus den 
Umrissen automatisch Bäume zu erkennen glauben, weil einfach 
erwartet wird, daß Bäume und Berge unzertrennlich verbunden 
sind. Von derlei psychologischen Tricks lebt die gesamte 
Werbebranche - und das ganz gut. Bild 193 zeigt, wo ungefähr 
der dunkle Tann aufzubauen ist. 
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Bild 191: Zweite Detailstudie: Wolken und Schatten 



Natürlich werden wir nur einen einzigen Baum malen und ihn 
dann - als Brush, in unterschiedlichen Größen - an die ge¬ 
wünschten Stellen kopieren. "Faulheit stärkt die Glieder”. 
Und so könnten Sie das Bäumchen malen: (Bild 192). 


Übrigens entspricht jedes Quadrat der Vergrößerung einem 
Pixel. Der Baum wird in Farbe 10 skizziert und am Stamm mit 
einem Pixel Farbe 7 "aufgelockert”. übrigens: Der ganze 
Vorgang spielt sich wiederum auf der Reserveleinwand ab! 

So, nun nehmen Sie ihn als Brush auf, kehren mit Taste j 
wieder auf die Hauptleinwand zurück und kopieren ihn an alle 
in Bild 193 angegebenen Positionen. Winzige Größenverän- 
derngen mit Brush-Size-Stretch ( Pmsel-Groesse-Dehnen) sind 
durchaus wünschenswert. 
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Bild 192 und 193: Tannenbäume malen und im Bild einsetzen 
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Stellen Sie die Tannen keinesfalls in Reih und Glied auf! 
Kopieren Sie auch einige Bäume - leicht versetzt übereinan¬ 
der. Wenn Sie das hinter sich haben, nehmen wir uns der 
Baumbestände im unmittelbaren Vordergrund an. 

Diese Bäume worden - um Tiefe zu sugerieren - größer und in 
anderen Farben gemalt. Ganz links vorne zum Beispiel, werden 
mit Farbe 1 (Schwarz) lediglich die Silhouetten zweier Bäume 
angedeutet, während im rechten Bildteil - wieder nur ^ls 
Silhouetten erkennbar - Bäume in dunklem Grün (Farbe 5) lü** 
Tiefenwirkung sorgen. Okay, zeichnen Sie diese Bäume wie 
beschrieben ein und sichern Sie Ihr Bild anschließend wieder 
mal. 


Die "Vier Endlich ist es soweit! Gleich werden wir 

Jahres- unser Zauberstöckchen schwingen und die düs- 

zeiten" tere Landschaft in satten Frühlingsfarben er- 

als Paletten blühen lassen. Ein erhebendes Gefühl, in fünf 

Minuten das Klima wechseln zu können. 

Da versagt selbst die Wissenschaft, erblassen die Wetter¬ 
frösche vor Neid. Jahreszeiten auf Knopfdruck, "das ist es!” 
würde Merlin sagen und seinen Zauberstab lächelnd einpacken. 
Gut, lassen Sie uns beginnen. Aber bitte, arbeiten Sie 
präzise! Eine einzige falsch definierte Farbe und aus ist es 
mit der Zauberei. Wir haben extra die folgenden Tabellen x- 
mal durchgesehen, um unsererseits Fehler auszuschließen 
(x=l). 


Worin liegt der Trick in den folgenden Paletten-Spielereien? 
Eigentlich ganz einfach: Sie müssen sich bereits vor dem 
Zeichnen des Grundbildes darüber im Klaren sein, wo Sie 
beispielsweise Blumen erblühen lassen möchten. 

Warum? An solchen Stellen werden dann nur sehr sparsame 
Farbverläufe, z.B. mit lediglich zwei Farben (maximal drei) 
angebracht angebracht. 


Tip! 

So plant man 
ein paletten¬ 
gesteuertes 
Bild 


Eine Farbe für die Blumen selbst und eine für 
die spätere Wiese. Dabei werden die Farben so 
gewählt, daß die Wiese dominiert und die 
Blumentupfen nur als fast unkenntliche Farb¬ 
spritzer erscheinen. 
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Tip! 

So plant man 
ein paletten¬ 
gesteuertes 
Bild 


Beispiel : Unsere Herbstlandschaft. Hügel 7 
wurde in lediglich zwei Farben ausgefüllt, 
die noch dazu relativ wenig miteinander kon¬ 
trastieren. Ein weiteres Beispiel: Die im 
Hintergrund dominierenden Gebirgszüge (Nr. 1 
und 2) sollen im Frühling Schnee an den 
Spitzen tragen, während talwärts das Grau der 
Steine überwiegen wird. 


Für den Schnee ist lediglich eine Farbe 
nötig, die Felsen werden aus zwei Farben 
aufgebaut. Würden wir mehr Farben verwenden, 
kommt der Schnee "zu kurz", da DPaint 
versucht, Farben möglichst gleichwertig zu 
verteilen oder zu vermischen. 


Ähnlich verhält es sich mit der Farbe des Himmels. Sauber 
und weich abgestuft, soll er später in drei Blautönen 
leuchten. Mehr wäre nicht nur unrealistisch, sondern würde 
das Bild auch zu bunt machen. Den obwohl wir fast die gesam¬ 
te 32er-Palette benutzen, wird durch die feinen Farbab¬ 
stufungen dieser Anfängerlook vermieden. 


Ein weiterer Dreh besteht darin, Farbverläufe für die Berge 
so zu planen, daß Sie den Konturen angepaßt werden. DPaint 
füllt mit der Konturen-Funktion des Fill Type-Menüs 
( Fuellart ) dann alle Umrisse von links nach rechts, "läuft" 
um Hindernisse herum und beginnt dabei erneut die definier¬ 
te Palette von Anfang an auszuschütten. So entstehen natür¬ 
lich wirkende, ungleichmäßige Verläufe, die den Gesamtein- 
druck außerordentlich aufwerten. 


Ich glaube, es ist jetzt klar geworden, auf was es ankommt. 
Natürlich, ein gutes Farbgefühl gehört auch dazu und vor 
allem etwas Geduld. Nicht immer gelingt es auf Anhieb, die 
"richtige" Farbe zu finden, um ein Bild möglichst natürlich 
wirken zu lassen. Aber das kann man lernen und auch ich habe 
manchmal Schwierigkeiten, Farben so zu regeln, daß diese 
nicht das Bild erdrücken. Lassen wir’s genug damit sein. 
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Die "Vier 
Jahreszeiten" 
als Palette: 

Der Frühling 


Sie haben nun nichts anderes zu tun, als mit 
der Taste p das Color-Palette-Menü aufzurufen 
und die in der Tabelle angegebenen Werte ein¬ 
zustellen. Beobachten Sie aber dabei genau, 
welche Auswirkungen das Verschieben der Farb- 
regler auf die Struktur des Bildes hat. So 
können Sie am besten für eigene Bilder Nutzen 
daraus ziehen. 


Am Ende dieses Vorgangs werden Sie kleinere Korrekturen 
anzubringen haben; das läßt sich selten vermeiden. Und noch 
eines: Sichern Sie keinesfalls das neu gefärbte Bild unter 
dem alten Namen ab! Es gibt einen einfachen "Trick” neu 
definierte Paletten als Brushes abzulegen. Wir haben ihn im 
Verlauf dieses Buches schon öfter beschrieben und wieder¬ 
holen dies am Ende dieser ersten Übung. Hier ist sie end¬ 
lich, die Frühlings-Palette: 


Palette "Fruehling": 

+-+-+-+-+ 


! Farbnr. 

i 

R-Regler 

1 

G-Regler 

1 

B-Regler 

! 1 

i 

0 

i 

0 

j 

0 

! 2 

i 

15 

i 

15 

i 

15 

! 3 

j 

6 

j 

6 

i 

6 

! 4 

i 

1 

j 

5 

i 

3 

! 5 

i 

2 

i 

6 

i 

4 

! 6 

i 

2 

i 

7 

• 

6 

! 7 

j 

2 

j 

8 

i 

6 

! 8 

i 

3 

i 

9 

i 

7 


Unterbrechen wir kurz. Wenn Sie alles richtig gemacht haben, 
müßten die Hügel im Vordergrund in satten Grüntönen abge¬ 
stuft und eine prächtige Wiese sichtbar sein. Alles okay? 


+-+ 

! Farbnr. ! 

+-+ 

! 9 ! 

! IO ! 


- + - + - + 

R-Regler ! G-Regler ! B-Regler ! 

- + - f - + 

2 ! 7 ! 6 ! 

2 ! 7 ! 6 ! 
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Jetzt treten die Tannen schemenhaft hervor. Ein kleiner Tip 
am Rande: Erinnern Sie sich, daß wir die Baum-Brushes nur in 
einer Farbe abgelegt haben? Hätten wir diesen Vorgang in 
zwei Farben vorgenommen, würden wir jetzt auch bei' den 
Bäumen prachtvolle Schattierungen erhalten. Aber das können 
Sie ja immer noch nachholen. Die "Tanne” ist schnell skiz¬ 
ziert (Bild 192, Reserveleinwand verwenden) und kann als 
Brush in Farbe 5 auch nachträglich eingefügt werden! 


! Farbnr. ! 

R-Regler 

-+- 

! G-Regler 

~+-+ 

! B-Regler ! 

! 11 ! 

1 

! 8 

! 8 ! 

! 12 ! 

1 

! 9 

! 8 ! 

! 13 ! 

4 

! 10 

! 9 ! 


Der in drei Farbschattierungen ausgesprühte Hügel 6 strahlt 
nun ebenfalls in frühlinghaften Grüntönen und hebt sich 
gegenüber dem Berg im Vordergrund so ab, daß der Eindruck 
von Tiefe erhalten bleibt. 


+-+— 


-+- 

-+-+ 

! Farbnr. ! 

R-Regler 

! G-Regler 

! B-Regler ! 

+-+— 


-+- 

-+-+ 

! 14 ! 

4 

! 8 

! 7 ! 

! 15 ! 

13 

! 8 

! 11 ! 


Na, wie gefällt Ihnen unsere Wiese mit den hunderten von 
Krokusen, die sich als Blütenteppich über Hügel 7 ergießen? 


! Farbnr. ! 

-+_ 

R-Regler ! 

-+_ 

G-Regler ! 

-+ 

B-Regler ! 

! 16 ! 

8 ! 

8 ! 

7 ! 

! 17 ! 

3 ! 

9 ! 

7 ! 

! 18 ! 

5 ! 

9 ! 

7 ! 

! 19 ! 

7 ! 

8 ! 

7 ! 


Diese Farben sind noch weitgehend "frei" und könnten dazu 
benutzt werden, im Vordergrund einzufügendes Buschwerk oder 
Baumkonturen, zu färben. 
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+- 

1 

Farbnr. ! 

R-Regler 

-+- 

G-Regler 

-+- 

i 

B-Regler 

-+ 

i 

1 

20 ! 

2 

i 

8 

i 

8 

+ 

1 

21 ! 

2 

j 

9 

i 

9 


1 

22 ! 

2 

i 

10 

i 

10 



Jetzt hat's auch Hügel 3, den langgestreckten Gebirgszug im 
Mittelgrund erwischt, der sich kontrastreich aus dem Bild 
hervorhebt und es dominiert. An diesem Beispiel können Sie 
sehr gut erkennen, welche fabelhaften Wirkungen mit Tonab¬ 
stufungen vom gleichen Farbton erzielt werden können. 


+- 

j 

Farbnr. ! 

R-Regler 

-+- 

i 

G-Regler 

-+- 

i 

B-Regler 

-+ 

i 

i 

23 ! 

15 

» 

15 

i 

15 

i 

i 

24 ! 

15 

! 

15 

i 

15 

i 

i 

25 ! 

15 

i 

15 

1 

15 

i 


Die düsteren Schatten sind verschwunden. In schönstem 
Persil-Weiß erstrahlen die Wolken und der ewige Schnee auf 
den höchsten Allgäuer-Berggipfeln läßt erahnen, daß der 
Frühling seine Finger nach ihnen ausstreckt. 


! Farbnr. ! 

- +_ 

R-Regler ! 

G-Regler 

-+-+ 

! B-Regler ! 

! 26 ! 

9 ! 

11 

! 12 ! 

! 27 ! 

8 ! 

10 

! 11 ! 


Bald haben wir es geschafft. Trotzig reckt sich das grauge¬ 
sprenkelte Massiv zum einstweilen noch grauen Himmel. Die 
Tiefenwirkung des Bildes ist nun perfekt. Verjagen wir doch 
schnell noch den Smog und fügen wir ein Blau in den Himmel 
ein, das sämtliche Touristenbüros, Geschäftsleute, Spazier¬ 
geher, Kühe und Andenkenläden im schönen Allgäu aufjuchzen 
läßt: "Die Saison hat begonnen!" 
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Farbnr. 

-+— 

i 

R-Regler 

i 

G-Regler 

-+- 

j 

B-Regler 

28 

i 

2 

i 

12 

! 

15 

29 

j 

3 

i 

12 

i 

15 

30 

i 

4 

i 

13 

j 

15 

31 

j 

5 

j 

13 

i 

15 

32 

i 

7 

j 

13 

1 

15 


-+— 


-+- 


-+- 



Schließen Sie den Color-Palette-Requester mit OK, lehnen Sie 
sich zurück, zwitschern Sie ein Bierchen oder sonst etwas 
vernünftiges und rufen Sie Ihre Bekannten, Verwandten, 
Enkelkinder, Freundinnen und den Dackel herein und zeigen 
Sie der staunenden, heftig applaudierenden Fan-Gemeinde, was 
Sie da so aus dem Töpfchen gezaubert haben. 

Spätestens jetzt haben Sie Ihren AMIGA "durch", wird niemand 
mehr an ihm zweifeln, geschweige denn, Ihre Fähigkeiten 
herabwürdigen. 

Sobald die ersten Autogrammwünsche laut werden, setzen Sie 
die Lieben wieder vor die Tür und geben kund, daß in einer 
halben Stunde Zeit dafür ist. Sommer und Vinter als kleine 
Zugabe natürlich eingeschlossen. Bleibt nur noch die Frage 
offen, wie weitermachen? 


Sichern der 
Palette 

Brush 

definieren 


Erschrecken Sie jetzt nicht! Aber löschen Sie 
doch mal den Bildschirm. Im Ernst! Aus dem 
schönen, nachtschwarzen Pott werden wir einen 
unsichtbaren" Brush aussägen, ein paar 
Millimeter genügen da schon und ihn unter dem 
Namen " Frühling " im Brush-Unterverzeichnis 
ablegen. Wann immer Sie mal in Stimmung sind, 
laden Sie ihr Herbstbild, anschließend den 
Brush Frühling und aktivieren ihn mit der 
Befehlsfolge 


Picture - Color Control - Use Brush Palette 
(Bild - Farben - Pinsel Palette) 


So einfach ist das (haben Sie übrigens alles schon ge¬ 
lernt!). Versuchen Sie's gleich mal. 
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Wenn Sie wieder soweit sind, machen wir uns daran, den 
Sommer ins Land zu holen, der dem ewigen Eis zeigt, was 
"ewig" bedeutet und den Wiesen saftig einheizt. Jetzt ist 
die Zeit der fröhlichen Kühe, der Indianer spielenden Buben, 
die Zeit wo die Iller zum Rio Grande wird und sich die 
Mädchen in knackig braun gebrannte Engerin verwandeln, der 
AMIGA ins hinterste Eck wandert und die Autos geschrubbt 
werden, als gäbe es eine Olympiade zu gewinnen. Und es ist 
auch die Zeit wo der Krokus verschwunden und an seiner 
Stelle Myriaden von Gänseblümchen und Margeriten die Wiesen 
überziehen. 

Unser Bild sollte in der Frühlingspalette am Bildschirm 
aktiv sein. Dann können Sie alle Farbtöpfe mit dem Hinweis 
"unverändert ", so belassen, wie Sie sind. Viel Spaß! 


Der Sommer Palette 2: 


Legende : * bedeutet, daß diese Farbe unverändert bleibt 



+- 

! Farbnr 

—+- 

. ! R-Regler 

—+- 

i 

G-Regler 

-+- 

i 

B-Regler 

-+ 

i 

* 

! 1 

! 0 

1 

0 

1 

0 

1 

* 

! 2 

! 15 
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15 

i 

15 

i 

* 

! 3 

! 6 

i 

6 

i 

6 

i 
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Die Tannen schimmern nun in frischem Grün, wirken kraftvol¬ 
ler und kontrastreicher. 
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Auch Hügel 6 erstrahlt in neuem Glanz. Hellere Grüntöne und 
ein Hauch von gelbgetupften Blumen heben ihn deutlich aus 
der übrigen Kulisse heraus. 
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Ein wahrer Blumenteppich aus Gänseblümchen erblüht vor einer 
Kulisse saftiggrüner Tannen und ersetzt den längst verblüh¬ 
ten Krokus. Die frische Farbe der Wiese (Hügel 7) verleiht 
dem Bild eine besondere Stimmung. 
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Farbe 23 zaubert angedeutete Schatten unter die schäfchen¬ 
weißen Wolken und verleiht ihnen einen wirkungsvollen Kon¬ 
trast und einen Hauch von Perspektive. 
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+- + -+-+-+ 

! Farbnr. ! R-Regler ! G-Regler ! B-Regler ! 

+ - + - + - + - + 

! 25 ! 10 ! 12 ! 13 ! 

Der Schnee ist geschmolzen. Grauer Fels kommt zum Vorschein. 
Ein Bergsteigerwetter, wie es im Buche steht. 

Die restlichen Farben (für den Himmel) bleiben, so wie sie 
sind. Und damit haben Sie wieder ein Bild fertig! Sieht doch 
ganz brauchbar aus!?! 

Klicken Sie den OAT-Schalter des Menüs an, 
löschen Sie den Schirm und nehmen Sie von der 
leeren, schwarzen Oberfläche einen Brush auf. 
Legen Sie ihn unter dem Namen "Sommer" im 
Brush-Untermenü ab. Laden Sie dann wieder das 
Grundbild StencilSchnee und aktivieren Sie 
mit 

Picture - Color Control - Use Brush Palette 
(Bild - Farben - Pinsel Palette) 

wiederum die zuletzt definierte Sommer- 
Palette. 


Der Winter Okay. Verzaubern wir nun unser Bild in eine 
Landschaft, die jedem Skifahrer das Blut in 
den Ohren rauschen läßt. 

Bratäpfelzeit. Schneewehen, im Abendlicht rosig leuchtender 
Himmel, Schatten werden zu blauen, diffusen Mänteln. Ruhe 
liegt über dem Land. Der Schnee reicht bis ins Tal, wo der 
Duft heißer Kastanien Kinderherzen höher schlagen läßt und 
sich der Rest der Allgäuer einen Jägertee nach dem anderen 
zu Gemüte führt. 

Die Discos werden wieder voller. Das Braun des Sommers kann 
höchstens noch durch diverse Cremes mühsam erhalten werden 
und die Jungs frieren sich die Zehen ab, weil die Süße 
wieder mal nicht vom Ofen wegkommt. Alte Schallplatten wer¬ 
den hervorgekramt, Urlaubserinnerungen wehmütig ins Gedächt¬ 
nis zurückgerufen. Aber bald kommt Weihnachten und dann 
wieder der Frühling. 


Palette 

sichern 
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Palette 3: Winter 
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Die Übung, 

die Verpflegung 

und 

der Wodka, 

neigen sich dem 

Ende zu. Sichern Sie noch schnell den 

" Winter"-brush auf dem 

üblichen Weg 

und gönnen Sie 

sich 

dann 

etwas 

Ruhe, bevor wir 

die weniger 

ins Auge stechenden 

Tricks 

verraten, die Ihnen 


zwar helfen, das Malerleben zu erleichtern, aber leider 
keine zustimmenden Grunzlaute in Ihrer Umgebung auslösen 
werden. 


497 










Tips und Tricks 


Kapitel 6 


Abschnitt 2 Einbinden von Fremd-Zeichensätzen 
Eine praktische Startup-Sequence 


Einführung DPaint ist zwar ein relativ perfektes Pro¬ 
gramm, was seine grafischen Fähigkeiten anbe¬ 
langt, aber wer auf die verwegene Idee kommt, 
frisch erworbene oder eigene Zeichensätze zu 
laden, wird schier verzweifeln. Ohne Änderung 
der "Startup-sequence" läuft da gar nichts! 
Stur fordert das Programm Sie auf, gefälligst 
die Diskette einzulegen, mit welcher der 
AMIGA gestartet wurde. 


Erste Lösung Eine provisorische Lösung könnte darin beste¬ 
hen, die gewünschten Zeichensätze auf die zum 
Start benutzte Workbench- oder DPaint-Disket- 
te zu überspielen. 

Da sich alle Zeichensätze im Unterverzeichnis (drawer) fonts 
befinden, eine scheinbar praktikable Lösung. Zeichensätze - 
und besonders solche von Großformat - verschlingen aller¬ 
dings solche Byte-Mengen, daß der Platz auf der Workbench 
oder DPaint-Diskette schnell zu klein wird. Also muß eine 
andere Lösung her. 


Zweite Lösung: Wie Sie wahrscheinlich wissen, versucht der 
Geänderte AMIGA, sobald er gestartet wird, auf der CLI- 

startup- Ebene, sanft zu entschlummern. Nur wenn sich 

sequence Unterverzeichnis s der Startdiskette die 

sogenannte startup-sequence befindet, rappelt 
er sich dazu auf, deren Inhalt zu lesen. 


Wenn wir also in diese Sequenz einen Befehl einfügen 
könnten, der unserem AMIGA befiehlt, die Schriftdiskette mit 
den neuen Zeichensätzen zu lesen, wann immer wir diese ge¬ 
brauchen, dann wäre die Schlacht geschlagen. Natürlich geht 
das, sonst würden wir hier nicht Ihre Zeit stehlen. 


Der Befehl assign, der sich im Unterverzeichnis c jeder 
Workbench befindet, ist genau das, was wir zu unserem Glück 
brauchen. Assign teilt nämlich dem Betriebssystem mit, daß 
sich irgend-welche Änderungen vom normalen Ablauf anbahnen. 
Klar, in unserem Fall betrifft dies den Zugriff auf die 
Zeichensätze. 
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Eine praktische Startup-Sequence 


Was ist zu tun? In der Folge werden wir Ihnen zwei startup- 
sequencen abdrucken, die Sie je nach Bedürfnis verwenden 
können. Sollten Sie zu denjeni-gen Benutzern gehören, die 
mit der Workbench- Diskette starten, bevor DPaint in ein 
Laufwerk eingelegt wird, so wird Lösung a auf Sie zutreffen. 

Alle Benutzer, die sofort die DPaint-dis kette einlegen und 
damit starten, wird Lösung b zukünftig viel Freude bereiten. 


Schrift - Gehen wir von der Annahme aus, daß sich 

disketten Ihre Spezialschriften, die Sie beispielsweise 

von Public Domain-Disketten gesammelt, mit 
Calligrapher selbst erstellt, von der Firma 
Zuma (Zuma-Fonts) erworben oder sonst woher 
haben, auf einer {oder mehreren) Diskette 
befinden, die den Namen Schrift trägt. 

Dort haben Sie, in einem Unterverzeichnis (drawer) namens 
fonts, diese Zeichensätze abgelegt. Jeder Zeichensatz wie¬ 
derum besteht aus einem Namen mit dem Zusatz .fonts, z.B.: 

Outline.fonts 

i ; 

! !_ Zusatz 

!_ Zeichensatzname 


und einem dazugehörigen Unterverzeichnis, z.B.: 

Outline 

in dem sich mindestens eine Datei befindet, welche die 
Größenangabe des Zeichensatzes in Pixels enthält, z.B.: 

16 


Wenn Sie sich also eine Zeichensatzdiskette anlegen, dann 
gehen Sie so vor, wie es nachfolgend beschrieben wird. Wir 
gehen davon aus, daß Sie in die CLI-Ebene verzweigt sind. 
Formatieren wir zuerst eine Diskette, auf die später 
Zeichensätze kopiert werden 

Dformat drive Laufwerksangabe: name "Schrift" 
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Statt Laufwerksangabe steht in der Praxis natürlich dfO: 
(wenn Sie die Diskette im eingebauten Laufwerk formatieren) 
oder dfl: (wenn die zu formatierende Diskette im externen 
Laufwerk eingelegt wurde. 

Nach dem Formatieren, legen Sie auf dieser Diskette das 
benötigte Zeichensatz-Unterverzeichnis mit dem Namen fonts 
an und darin die Unterverzeichnisse für die Schriftgrößen¬ 
dateien. Anschließend kopieren Sie von Ihren bisherigen 
Disketten die gewünschten Zeichensätze in die einzelnen 
Unterverzeichnisse der Diskette(n) mit dem Namen Schrift . 

Sollten Sie bereits fertige Schriftdisketten parat haben, so 
genügt es, wenn Sie mit dem Workbench- Kommando Rename den 
Namen aller Schriftdisketten in Schrift umbenennen. Diesen 
Namen werden wir nämlich für die modifizierte Startup- 
sequence verwenden. 


Lösung a Start mit Workbench-Diskette : 

Mit dem im Unterverzeichnis c befindlichen Kommando ed kann 
der systeminterne Editor des AMIGA aufgerufen werden, den 
wir dazu benutzen, die startup-sequence zu modifizieren. 

Aufruf : (aus der CLI-Ebene) 

l>ed s/startup-sequence 

Was auch immer in Ihrer bisherigen startup-sequence stehen 
mag, dies ist der neue Eintrag (zur Bedienung des Editors 
bitte Systemhandbuch verwenden) 


echo "" 

if EXISTS sys:system 
path sys:System add 
endif 

BindDrivers 

assign fonts: Schrift:fonts 
LoadWb 

endcli > nil: 
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Wenn Sie diese Zeilen eingegeben haben (Erklärung folgt am 
Ende des Abschnitts), drücken Sie die £5C-Taste, geben ein x 
ein und betätigen abschließend die RETURN- Taste. Die neue 
Startup-sequence wird nun auf die Vorkbench geschrieben. 


Lösung b Start mit DPaint-Diskette : 

Wieder muß mit ed, der sich aber nicht auf der DPaint- 
Diskette befindet, die startup-sequence geändert werden. Das 
zum Aufruf der neuen Zeichensätze nötige assign -Kommando 
glänzt aber ebenfalls durch Abwesenheit, sodaß dieses erst 
auf die Diskette kopiert werden muß. Noch ein weiteres, 
kleines Hindernis: Die auf der DPaint-Diskette vorhandene 
startup-sequence wurde (zumindest bei der Version des 
Autors) als Binär-Datei abgelegt, sodaß ed sie nicht lesen 
kann! Aber das macht uns keine Probleme. Wir werden zur 
Änderung, wie folgt Vorgehen: 

* Computer mit Workbench-Diskette starten 

* Schublade System und dann CLI anklicken. 

* Folgende Befehle eingeben: 

l>ed neu 

Damit legt der Editor uns ein leeres Blatt mit dem Namen neu 
vor und Sie können in aller Seelenruhe die folgenden Sequen¬ 
zen einschreiben. Jede Zeile wird durch Drücken der RETURN- 
Taste abgeschlossen. 

echo " " 

if EXISTS sys:System 
path sys:System add 
endif 

BindDrivers 

assign fonts: Schrift:fonts 
dpaint 

Nachdem Sie auch die Eingabe der letzten Zeile durch Drücken 
der RETURN-Taste abgeschlossen haben, drücken Sie die ESC- 
Taste, geben dann ein x ein und betätigen ein weiteres Mal 
die RETURN-Taste. 
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Eine praktische Startup-Sequence 


Legen Sie nun die DPaint-Diskette in das externe Laufwerk 
ein und kopieren Sie Datei neu unter dem Namen startup- 
sequence ins Unterverzeichnis s Ihrer DPaint-Diskette. An¬ 
schließend kopiercr sie auch noch das assign-Kommando auf 
diese Diskette (Unter Vw z'. .* n ) . Und so gehen Sie dabei 
vor: 


l>copy neu df1:s/startup-sequence 
l>copy c/assign dfl:c 

Das war's auch schon. 


Erklärung: Wann immer Sie ab jetzt DeLuxe Paint starten, 

werden Sie folgende Meldung auf dem Bild¬ 
schirm vorfinden: 

Please insert volume 

Schrift 

in any drive 

(Bitte Diskette "Schrift” in irgendein Lauf¬ 
werk einlegen) 

Nehmen Sie dann die DPaint (oder Workbench)-Diskette aus dem 
internen Laufwerk und legen Sie eine Ihrer Zeichensatzdis¬ 
ketten ein, deren Name mit Schrift bezeichnet ist. 

Auf diese Art und Weise können Sie jede beliebige Zeichen¬ 
satzdisk verwenden - Hauptsache diese Diskette trägt den 
Namen Schrift. 

Sobald Sie das getan haben und der AMIGA die Diskette kon¬ 
trolliert hat,meldet er sich mit einer neuen Aufforderung: 


Please insert volume 
DPaint 

in any drive 


Nehmen Sie die Zeichensatzdiskette wieder aus dem Laufwerk 
und legen Sie stattdessen die DeLuxe Paint-Diskette ein. Das 
Programm wird automatisch geladen. 
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Aufruf der Mit der Kommandofolge: 

Zeichensätze 

Font - Load Font Dir 

versucht nun DPaint nicht mehr, die allgemeinen System¬ 
zeichensätze zu laden, sondern fordert Sie auf, die Diskette 
Schrift einzulegen. Nachdem Sie diesen Diskettenwechsel 
ausgeführt haben, lädt DPaint, was immer sich im Unterver¬ 
zeichnis fonts dieser Diskette befindet. Praktisch, nicht 
wahr? 


Anzahl der Wieviele Zeichensätze kann DPaint eigentlich 
möglichen laden? Die Antwort mag Sie verblüffen, aber 

Zeichensätze sie lautet: Soviele im Fonts-Verzeichnis des 

Bildschirmmenüs Platz finden. Nicht etwa die 
Diskettenkapazität bremst also die Anzahl der 
zu ladenden Zeichensätze, sondern die Zeilen¬ 
kapazität des Bildschirms. 

Das DPaint-Font-Menü bietet für maximal 17 
Zeichensätze Platz! 

Bitte beachten Sie diese Limitierung! 


So, das vrar’s dann mal wieder. Hoffentlich hat Ihnen dieser 
Abschnitt dabei geholfen, das leidige Zeichensatzproblem aus 
der Welt zu schaffen. 


* 

* * * 
* 
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Bildschirmfotografie und Videoüberspielung 


Oberspielen 
von Bildern 
und Clips 
auf Video¬ 
band 


Es ist ganz einfach. Schließen Sie ein Cinch- 
Kabel am Video-Ausgang des AMIGA an und ver¬ 
binden Sie es mit dem Videoeingang (VIDEO IN) 
des Recorders. No problem, wenn Sie einen 
AMIGA 1000 besitzen oder einen Modulator 
zwischen den Videoausgang des AMIGA und dem 
Eingang des Recorders schalten. 


Auf was wir hier aber hinaus wollen, ist etwas völlig an¬ 
deres und hat mit den erzielten Oberspielergebnissen zu 
tun. Nicht alle Farben Ihrer Bilder und Objekte wirken am 
Schirm eines Fernsehers so gut, wie am AMIGA. 


Das hat erstens mit der schlechteren Bildschirmqualität von 
TV-Geräten zu tun und zweitens mit der etwas miesen Leistung 
des AMIGA-PAL-Videosignals (bei älteren NTSC-Geräten war's 
noch schlimmer). 


Grafiken und Texte, die am 1081-Monitor des Amiga noch 
scharf und kontrastreich waren, sehen nach Aufnahme auf 
Videoband oft aus, als wären Sie stundenlang im Regen 
gestanden. Verwaschen, unscharf, einfach zum Heulen. Eine 
etwas teure Lösung, zur Behebung des Problems, wäre die 
Anschaffung eines Genlock-Interfaces oder spezieller Elek¬ 
tronik, die dem Videosignal die fiesen Gewohnheiten aus¬ 
treibt. 


Wir machen's für Sie bedeutend billiger. Eine Tabelle, aus 
Erfahrungswerten gewonnen, soll all den Lesern, die aus 
professionellen oder sonstigen Zwängen, astreine Videoauf¬ 
nahmen benötigen, als kleiner Helfer in der Not beiseite 
stehen. Wir haben nämlich festgestellt, daß sich bestimmte 
Hinter- und Vordergrundfarben-Kombinationen - sei es bei 
Bildern, in Clips oder bei Schriften - für Videoaufnahmen 
nur schlecht miteinander vertragen. Wenn Sie mit nachstehen¬ 
der Tabelle arbeiten, ersparen Sie sich eine Menge Arbeit 
und Ärger. 
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Vordergrund 

-+— 

i 

Hintergrund 

i 

Ergebnis 

Schwarz 

j 

Gelb 

1 

hellgrüne Schatten 

Weiß 

j 

Gelb 

i 

unbrauchbar 

Violett 

i 

Gelb 

i 

unbrauchbar 

Orange 

i 

Gelb 

i 

unbrauchbar 

Rot 

j 

Gelb 

i 

in Ordnung 

Dunkelblau 

j 

Gelb 

i 

unbrauchbar 

Dunkelgrün 

j 

Gelb 

j 

unbrauchbar 

Hellgrün 

i 

Gelb 

i 

wirkt dunkler 

Gelb 

i 

_ i __ 

Gelb 

i 


Schwarz 

T 

1 

Hellgrün 

1 

in Ordnung 

Weiß 

1 

Hellgrün 

1 

in Ordnung 

Violett 

1 

Hellgrün 

1 

unbrauchbar 

Orange 

1 

Hellgrün 

1 

in Ordnung 

Rot 

1 

Hellgrün 

1 

orange Schatten 

Dunkelblau 

1 

Hellgrün 

1 

in Ordnung 

Dunkelgrün 

1 

Hellgrün 

1 

in Ordnung 

Hellgrün 

1 

- +- 

Hellgrün 

J 



Vordergrund 

-+— 

i 

Hintergrund 

i 

Ergebnis 

Schwarz 

1 

Dunkelgrün 

1 

in Ordnung 

Weiß 

1 

Dunkelgrün 

i 

unbrauchbar 

Violett 

j 

Dunkelgrün 

i 

unbrauchbar 

Orange 

i 

Dunkelgrün 

i 

unbrauchbar 

Rot 

i 

Dunkelgrün 

i 

unbrauchbar 

Dunkelblau 

i 

Dunkelgrün 

i 

in Ordnung 

Dunkelgrün 

j 

Dunkelgrün 

i 


Hellgrün 

j 

Dunkelgrün 

i 

in Ordnung 

Gelb 

j 

Dunkelgrün 

i 

in Ordnung 


505 



















Tips und Tricks 


Kapitel 6 


Abschnitt 3 Alles unter Kontrolle 

Bildschirmfotografie und Videoüberspielung 


Vordergrund 

-+— 

i 

Hintergrund 

I 

Ergebnis 

Schwarz 

i 

Dunkelblau 

i 

zu dunkel 

Weiß 

i 

Dunkelblau 

i 

grelles Weiß 

Violett 

i 

Dunkelblau 

i 

unbrauchbar 

Orange 

j 

Dunkelblau 

i 

unbrauchbar 

Rot 

j 

Dunkelblau 

1 

unbrauchbar 

Dunkelblau 

j 

Dunkelblau 

i 


Dunkelgrün 

i 

Dunkelblau 

i 

schlecht lesbar 

Hellgrün 

i 

Dunkelblau 

i 

in Ordnung 

Gelb 

i 

-+— 

Dunkelgrün 

i 

unbrauchbar 


+ - + - + 


Vordergrund 

1 

Hintergrund 

i 

Ergebnis 

i 







Schwarz 

i 

Rot 

i 

unbrauchbar 

i 

Weiß 

i 

Rot 

i 

unbrauchbar 

j 

Violett 

i 

Rot 

i 

unbrauchbar 

j 

Orange 

i 

Rot 

i 

unbrauchbar 

j 

Rot 

j 

Rot 

i 


j 

Dunkelblau 

i 

Rot 

i 

unbrauchbar 

1 

Dunkelgrün 

i 

Rot 

i 

unbrauchbar 

j 

Hellgrün 

j 

Rot 

i 

unbrauchbar 

j 

Gelb 

i 

- 4 .- 

Rot 

i 

in Ordnung 

i 


--i 

Vordergrund 

h -+-+ 

Hintergrund ! Ergebnis 

Schwarz 

Orange 

in Ordnung ’ 

Weiß 

Orange 

graustichig ! 

Violett 

Orange 

in Ordnung ! 

Orange 

Orange 


Rot 

Orange 

unbrauchbar ! 

Dunkeibl au 

Orange 

hellblaue Schatten ! 

Dunkelgrün 

Orange 

hellgrüne Schatten ! 

Hellgrün 

Orange 

in Ordnung ! 

Gelb 

Orange 

unbrauchbar ! 

- -i 

b-H 

i- -+ 


506 























Tips und Tricks 


Kapitel 6 


Abschnitt 3 Alles unter Kontrolle 

Bildschirmfotografie und Videoüberspielung 


■+ - +-+ 


Vordergrund 

1 

Hintergrund 

! 

Ergebnis 

1 

Schwarz 

1 

Violett 

J 

graustichig 

| 

Weiß 

i 

Violett 

i 

in Ordnung 

i 

Violett 

i 

Violett 

i 

— 

i 

Orange 

t 

Violett 

i 

unbrauchbar 

i 

Rot 

i 

Violett 

j 

unbrauchbar 

j 

Dunkelblau 

i 

Violett 

i 

unbrauchbar 

i 

Dunkelgrün 

i 

Violett 

j 

unbrauchbar 

i 

Hellgrün 

i 

Violett 

i 

unbrauchbar 

i 

Gelb 

j 

Violett 

• 

in Ordnung 

i 


• 


_L _ . 


— .1. 


Vordergrund 

1 

Hintergrund 

1 

Ergebnis 

Schwarz 

1 

Weiß 

1 

in Ordnung 

Weiß 

j 

Wei|5 

j 


Violett 

i 

Weiß 

I 

unbrauchbar 

Orange 

i 

Weiß 

1 

in Ordnung 

Rot 

i 

Weiß 

1 

unbrauchbar 

Dunkelblau 

i 

Weiß 

J 

hellblaue Schatten 

Dunkelgrün 

j 

Weiß 

1 

in Ordnung 

Hellgrün 

i 

Weiß 

1 

in Ordnung 

Gelb 

! 

Weiß 

1 

dunkelgrüne Schatten 


+-+-f 


Vordergrund 

1 

Hintergrund 

1 

Ergebnis 

1 

Schwarz 

1 

Schwarz 

1 


J 

Weiß 

j 

Schwarz 

1 

in Ordnung 

i 

Violett 

j 

Schwarz 

j 

helles Violett 

i 

Orange 

1 

Schwarz 

i 

unbrauchbar 

i 

Rot 

i 

Schwarz 

j 

unbrauchbar 

i 

Dunkelblau 

i 

Schwarz 

j 

Violett 

i 

Dunkelgrün 

j 

Schwarz 

I 

helleres Grün 

i 

Hellgrün 

i 

Schwarz 

i 

unbrauchbar 

i 

Gelb 

j 

Schwarz 

i 

unbrauchbar 

j 


-+— 




-+ 


507 
























Tips und Tricks 


Kapitel 6 


Abschnitt 3 


Fazit 


Alles unter Kontrolle 

Bildschirmfotografie und Videoüberspielung 


Rot können Sie sowohl als Vorder-, wie auch 
als Hintergrundfarbe fast total abschreiben. 
Da reagiert das TV-Gerät extrem sauer. Ganz 
anders sieht das bei der Bildschirmfotografie 
aus, unserem nächsten Thema. 
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3.2 


Alles unter Kontrolle 
Bildschirmfotografie 


Die Kamera Farben so zu reproduzieren, wie sie am Bild- 

und das schirm erscheinen, ist ein Ziel der Bild- 

Objektiv schirmfotografie. Die Farbsättigung sauber 

'rüber zu bringen', ein zweites. Mit dem 
richtigen Film und der entsprechenden Be¬ 
lichtung, ist bereits viel gewonnen. 

Soferne Sie nicht gerade einen besseren Glasscherben als 
Objektiv verwenden, tut's eine Spiegelreflex-Kamera allemal. 
Ein Zoom-Objektiv ist zwar nicht unbedingt nötig, erweist 
sich aber bei manchen Bildern als recht hilfreich. Eine 
Brennweite von 35mm bis 125mm genügt. 


Der 
Film 
und die 
Belichtungs¬ 
zeit 


Werfen Sie mir jetzt bloß keine Schleichwer¬ 
bung vor oder "product placement", wie es auf 
Neudeutsch so schön heißt. Irgendeinen Film 
ich ja empfehlen und mit Filmen der Ekta- 
chrome-Serie, haben wir eben mal die besten 
Erfahrungen gemacht! Auch der Fujicolor SUPER 
HR, hat’s in sich. 


Zu empfehlen sind der Ektachrome 400 bzw. HR 400), für 
Belichtungszeiten von 1/2 Sekunde, der Ektachrome 200, für 
eine Belichtungszeit von 1 Sekunde und der Ektachrome 100, 
für Belichtungszeiten länger als eine Sekunde, z.B. 2 
Sekunden. 


Ein Stativ, das diesen Namen auch verdient, ist unbedingt zu 
empfehlen. Lichteinfall auf den Bildschirm in jedem Fall zu 
vermeiden. 

Die Blende Bewährt haben sich Blenden von f3.5 und f9. 

Im Zweifelsfall schießen Sie erst einmal eine 
Serie mit unterschiedlichen Blenden und 
schreiben sich die Reihenfolge auf, um später 
exakte Vergleiche anstellen zu können. 

Um möglichst natürliche Farben zu erhalten, sollten Sie den 
Color-, Brightness- und Contrast-Regler Ihres AMIGA-Bild- 
schirms, in die neutrale Mittenposition verschieben. Leider 
ist die Qualität der Fotos bzw. Dias auch stark vom Labor 
abhängig, das Ihre Filme entwickelt. Da können wir Ihnen nur 
raten, je nach Wichtigkeit des Auftrages, unter Umständen 
ein teures Profilabor in Betracht zu ziehen. Meist aber 
liefern auch die "normalen" Entwicklungsdienste brauchbare 
Aufnahmen. 
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Tip Nr.l: 


Tip Nr.2: 


Alles unter Kontrolle 
2 Bildschirmfotografie 


Vergessen Sie mal für einen Augenblick alle 
üblichen Werbesprüche der Fotobranche, die 
sich auf elektronische, computergesteuerte 
Belichtungsmessung beziehen. Sie erhalten 
nach jeder Messung ein anderes Ergebnis, zum 
Verrücktwerden. ^Sekunde Belichtungszeit ist 
ein guter Anhalts punkt und bewährt sich 
selbst bei flickrigen Hi-Res-Bildern! Ach 
ja....und vergessen Sie nicht, den Mauspfeil 
aus dem Bild zu nehmen!!!! Schalten Sie ihn 
mit der Funktionstaste F8 auf Punktgröße 
zurück. 


Vermeiden Sie es, Schriften oder Linien bzw. 
Rahmen, an den Rändern Ihres Bildes anzubrin¬ 
gen. Durch die Krümmung des Bildschirmes 
werden diese verzerrt wiedergegeben. Abhilfe 
schafft hier die 'Polaroid-Palette*, eine 
"sündteure" Hard-/Software-Kombination, die 
astreine Bilder direkt aus dem Speicher des 
AMIGA "fotografiert". 


* * * 
* 
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Vermischtes 


Stufenloses 

vergrößern 

und 

verkleinern 
von Brushes 


Als nicht von schlechten Eltern, erweisen 
sich die Tasten Apostroph (unterhalb der 
Funktionstaste F9) und ß. 

Aber schauen Sie sich das mal selbst an. 


* Klicken Sie den kleinsten Punktpinsel (Pinsel 1) an. 
Drücken Sie dann ein paar mal auf die Apostroph-Taste . Wie 
sich unschwer erkennen läßt, schwillt das unscheinbare 
Pinselchen zum wahren Giganten an! 


* Machen Sie es jetzt mal umgekehrt und tippen Sie einige 
Male die ß-Taste an und der Riese schrumpft zum Zwerg! 


Das Schöne daran ist, daß dieser Trick nicht nur mit den 
fest integrierten Pinseln, sondern auch mit jedem selbstde¬ 
finierten Brush funktioniert! So können Sie Brushes stufen 
los vergrößern oder verkleinern, wie es Ihrem Herz beliebt 
und sparen sich all’ die langweiligen Brush-Size-A\ii rufe. 

Außerdem ändern sich derart behandelte Brushes gleichmäßig, 
verzerren sich nicht. Ratioausgleich für Snobs, ist 
sozusagen inbegriffen. 


Warum wir Ihnen das nicht schon früher mitgeteilt haben???? 
Na schauen Sie, was hätten wir Ihnen dann noch in diesem 
Kapitel zu erzählen? Außerdem schlägt ohnehin jeder Leser 
(erfahrungsgemäß) dieses Kapitel als erstes auf. Sie nicht? 


Die 

SHIFT- 

Taste 

Quadrate 

zeichnen 


Ein paar nette Dinge über die Zusatzfunkti¬ 
onen der SHIFT-Taste haben wir Ihnen ja be¬ 
reits verraten, aber wie man mühelos Qua¬ 
drate zeichnet, erfahren Sie - wenn Sie 's 
nicht ohnehin bereits herausgefunden haben - 
jetzt: 


* Klicken Sie das Rechteck-Werkzeug an, halten Sie die 
SHIFT-Taste nieder und zeichnen Sie dabei drauflos. Was 
immer Sie veranstalten, ein mehr oder weniger großes 
Quadrat, ist das Ergebnis. 
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Vermischtes 

CONTROL- 

Tasten- 

Effefcte 

Recht seltsame, oft auch effektvolle Zeich¬ 
nungen, lassen sich aus einer Kombination von 
Control-Taste und den Werkzeugen Kreis , Recht¬ 
eckEllipse und Polygon erzielen. Im Normal¬ 
fall deutet DPaint eine Form während Sie die 
Maus bewegen nur an und zeichnet sie erst auf 
den Schirm, wenn Sie das Ende des Zeichenvor¬ 
ganges befehlen. 


Anders verhält sich das Programm dann, wenn Sie dabei die 
CONTROL-Taste niederhalten. DPaint zieht sogleich Spuren, 
wenn beispielsweise ein Kreis kleiner oder größer gemacht 
werden soll. Das sieht nicht immer gut aus und scheint auch 
nicht besonders sinnvoll, aber der erste Eindruck täuscht, 
wie die folgenden, kurzen Übungen zeigen werden. Geradezu 
fantastische Effekte lassen sich erzielen, wenn man dabei im 
Cycle-Modus arbeitet. Aber lassen Sie sich überraschen_ 


1. Übung: * Arbeiten Sie am besten für diese und die 
CTRL und das folgende Übung, mit der voreingestellten 
Gerade Linie - Palette: 

Werkzeug 


Picture - Color Control - Default Palette 
(Bild - Farben - Standard Palette) 


* Rufen Sie mit der Taste p das Color Palette-Menü auf, 
klicken Sie Farbe 3, dann RANGE und zuletzt Farbe 8 an. 
Nun haben Sie einen für Cycle nötigen Farbbereich defi¬ 
niert. Wechseln Sie durch Drücken der Funktionstaste F7 in 
den Cycle-Modus. 

* Klicken Sie mit der Maus irgendeine Farbe an, die im 
definierten Bereich liegt (z.B. Farbe 3). 

* Klicken Sie das Gerade Linie- Werkzeug an (oder drücken Sie 
die v-Taste) . 

* Halten Sie die CTRL-Taste nieder und zeichnen Sie - indem 
Sie die Maus kreisförmig bewegen - eine Form, deren Radius 
größer oder kleiner wird. Versuchen Sie dasselbe, mit 
unterschiedlichen Geschwindigkeiten. 
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* Drücken Sie dann die TAB-Taste. Wenn nötig, manipulieren 
Sie die Geschwindigkeit der Farbregister durch unter¬ 
schiedliche Stellungen des SPEED-Reglers im Color Palette- 
Menü. 


2. Übung: * Löschen Sie den Bildschirm. 

CONTROL und 

das Rechteck- * Klicken Sie das Rechteck -Werkzeug an. Der 
Werkzeug Cycle-Modus sollte weiterhin aktiviert sein. 


* Halten Sie die CTRL-Taste niedergedrückt und zeichnen Sie 
mit unterschiedlicher Geschwindigkeit kleinere unter 
größere Rechtecke. Halten Sie dabei die linke Maustaste 
ständig gedrückt. 


* Klicken Sie dann mal versuchsweise die Füllfunktion dieser 
Form an (Ausgefülltes Rechteck) und wiederholen Sie Ihre 
Versuche bei ständig niedergehaltener Control- und Maus¬ 
taste. 


* Drücken Sie dann wieder die TAB-Taste. 


3.Übung: 
CONTROL und 
das Kreis- 
Werkzeug 


* Löschen Sie den Bildschirm. 

* Klicken Sie das Kreis-Icon so an, daß Sie 
ausgefüllte Kreise erhalten. 


* Halten Sie die CTRL-Taste nieder und zeichnen Sie mit 
ebenfalls gedrückter linker Maustaste Kreise, mit immer 
mehr verringertem Durchmesser. 


* Drücken Sie die TAB-Taste. 
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4. Übung: 
CONTROL und 
das Ellipse - 
Werkzeug 


* Löschen Sie den Bildschirm. 

* Klicken Sie das Ellipse-Werkzeug so an, daß 
Sie ausgefüllte Formen erhalten. 


* Halten Sie die CONTROL-Taste fest und zeichnen Sie mit 
langsamen Mausbewegungen eine nach innen schmäler werdende 
Ovale. 

* Drücken Sie die TAB-Taste. 


Ich glaube es dürfte nun klar sein, welche Effekte sich 
erzielen lassen. Wer im Besitz der Datendiskette 1 ist, 
bekommt da eine größere Anzahl von Spezial-Palette mitge¬ 
liefert, die sich gerade für Control-Tastentricks eignen. Es 
sind dies die Paletten: 

Palette-Holz Palette-Kupfer Palette-Messing 

Palette-Metallic 

und ein bereits fertig erstelltes Objekt mit dem Namen 

MetallSaeule 

das Sie, wie auch die Paletten, mit der Befehlsfolge 

Picture - Color Control - Use Brush Palette 
(Bild - Farben - Pinsel Palette) 

aktivieren können. Wiederholen Sie doch mal die oben ange¬ 
führten Übungen mit diesen Paletten... 


* 

* ** 
* 
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Die Vorgeschichte 


Als vor etwa achtzig Jahren der Zeichentrickfilm ent¬ 
stand, fielen die Zuschauer schon in Ekstase, wenn sich nur 
"irgendetwas” bewegte. 1933 tobte bereits King Kong so per¬ 
fekt über die Leinwand, daß kein Auge mehr trocken blieb. 
Und wer kennt sie nicht, die bezaubernden, perfekt animier¬ 
ten Filme von Walt Disney, der dem Zeichentrickfilm weltweit 
zur Anerkennung verhalf? Und dem war nicht immer so. 

Der erste deutsche Zeichentrickfilm, bei dem ein Guglhupf 
dermaßen rasant in die Höhe schoß, daß den Betrachtern des 
"Reklame-Schutzverbandes" schier die Monokel von den Nasen 
rutschten, war für damalige Sehgewohnheiten, immerhin 
schrieb man erst 1911, schlicht eine Sensation ersten 
Ranges. 

Was jeden entzückte und zu Temperamentsausbrüchen veran- 
laßte, wurde aber vorwiegend auf Jahrmärkten und ähnlich 
"verrufenen" Orten gezeigt. Nicht gerade die Stätten, wo 
sich damals die Oberschicht herumtrieb. Ins "Kino" ging man, 
wenn überhaupt, nur mit hochgezogenem Mantelkragen, zumin¬ 
dest was die Oberen Zehntausend betraf. Ansonsten traf man 
vor allem das Kleinbürgertum und Arbeiter an, da die Ein¬ 
trittspreise günstig waren und zumindest ein paar Krümel- 
chen der großen, weiten Welt zu sehen waren. 

Wesentlich mehr Interesse wurde dem jungen Film da schon von 
den Politikern entgegengebracht, die in diesem jungen Medium 
einen sozialen Brandherd zu entdecken glaubten. Die Kirche, 
auch nicht faul, sah wieder einmal die Moral zum Teufel 
gehen und so versuchte man alles mögliche, den verwegenen 
Gestalten, die diesem Gewerbe nachkamen, an den Kragen zu 
fassen. 

Der erste Weltkrieg änderte diese Situation gründlich. Real¬ 
film und Zeichentrickfilm (zur Darstellung von Aufmarsch¬ 
plänen) , avancierten zum Propagandaspektakel ersten Ranges 
und waren fortan nicht mehr aus dem täglichen Leben wegzu- 
denken. 


Und obwohl damals der Zeichentrickfilm noch in den Kinder¬ 
schuhen steckte, haben sich die technischen Grundlagen seit¬ 
her nur in Nuancen verändert. Der Mensch und seine künstle¬ 
rischen Qualitäten bestimmen nach wie vor die Güte einer 
Produktion. 
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Mit dem ersten Auftreten der Computer hat sich diese Situa¬ 
tion geradezu dramatisch verändert. Von der Realisierung 
bisher nicht zu finanzierender Tricks ganz zu schweigen, hat 
der Computer die Sehgewohnheiten des Publikums drastisch 
verändert. Film war immer schon ein Spiel mit Illusionen und 
dient auch heute vor allem diesem Zweck. Und je perfekter 
die Illusion, um so emotionaler reagieren die Zuschauer. 


Die ausgefeiltesten Techniken sind gerade gut genug, uns, 
dem zahlenden Publikum, Vergnügen zu bereiten, Neues und 
immer wieder Neues anzubieten. Als 1982 "Tron" in die Kinos 
kam, der erste Film, für den sämtliche geometrischen Raum¬ 
zeichnungen vom Computer entworfen wurden, ging ein Geraune 
durch die Fachpresse, das von strikter Ablehnung, bis zum 
schallenden Hallelujah reichte. 


Heute ist Computer Animation ein längst akzeptierter 
Anwendungsbereich. Nur eines darf dabei nicht übersehen 
werden: Der traditionelle Trickfilmzeichner ist und bleibt 
der Mittelpunkt. Ohne seine künstlerischen Fähigkeiten, 
bleibt der Computer eine relativ teure Konservendose. Von 
den richtigen Leuten bedient, wird er allerdings zum furio¬ 
sen Instrument. Trickfilmzeichner können effizienter und 
schneller arbeiten, Ergebnisse werden dementsprechend rasch 
sichtbar, Ideen zu skizzieren und in Bewegungsabläufe 
umzusetzen, bedarf keiner jahrelangen Arbeit mehr. 


Und so ist es kein Wunder, daß ein derart preiswerter Com¬ 
puter, wie der AMIGA, gerade bei all' denen Zuspruch findet, 
die schon immer einmal selbst Filme produzieren und Träume 
Wirklichkeit werden lassen wollen. Die Software, vor zehn 
Jahren noch unerschwinglich, heute von jedermann bezahlbar, 
ist von beträchtlicher Qualität. Der Umgang ist rasch zu 
erlernen und um die Leistungsfähigkeit voll ausschöpfen zu 
können, existiert beispielsweise Literatur, wie die 
"Computermalschule Animation" oder die "Workshop"-Serie, in 
der Programme, wie Silver Ray Tracing, Videoscape 3D, 
Sculpt 3D usw., erläutert werden (alle im Verlag Gabriele 
Lechner erschienen). Woran es in Wahrheit oft liegt, daß 
enthusiastische Ansätze zu frustrierenden Erlebnissen wer¬ 
den, ist das Fehlen einer brauchbaren, praxisnahen An¬ 
leitung, die man bei einer solch schwierigen Arbeit, wie es 
das Zeichnen von bewegten Objekten nun mal ist, zu Rate 
ziehen könnte. 
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Zu den Aufgabe dieses Kapitels wird es nicht sein, 

folgenden das Animationszeichnen von A - Z durchzukau- 

Abschnitten en. Dafür gibt es, wie schon erwähnt, die 

Computermalschule Trickfilmzeichnen 
(Autor: Walter Friedhuber) 

Verlag Gabriele Lechner 
DM 59.- (inkl. 2 Disketten) 

Was wir hier abziehen werden, ist als Einführung gedacht. 
Zwei Beispiele werden durchgeackert: Eine Schrift- und eine 
Tieranimation, dazu ein passender Background. 

Diese . Beispiele sind gleichfalls auf der Diskette 2 
enthalten. Was heißt "gleichfalls"? 


Die Begleit- Diskette 2 ist randvoll rr.it Animationsbei- 

diskette 2 spielen! So wird außerdem gezeigt, wie sich 

2D-0bjekte in einem 3D-Programm, wie Video¬ 
scape (von Aegis), in einem programmierbaren 
Super-SlideShow-Programm, wie "The Director" 
(von The Right Answers Group), in DeLuxe Video (von Electro¬ 
nic Arts) und der brandneuen Titelsoftware VideoEffects 3D 
(von Inno Vision Technology), einsetzen lassen. Ein Begleit¬ 
heft, das dem Diskettenset beiliegt, sorgt dafür, daß keine 
Bedienungsprobleme auftreten. Kurze Abhandlungen zu jedem 
Film dokumentieren, wie diese Videoclips aufgebaut wurden. 


Das Super¬ 
utility zu 
DeLuxe Paint: 
MOVIE CINEMA 


Bevor wir mit dem Zeichnen der Animationen be¬ 
ginnen, sei noch ein Hinweis in eigener Sache 
erlaubt: Der Verlag Gabriele Lechner, hat die 
Exclusiv-Rechte an einem Programm erworben, 
das es ermöglicht, sämtliche in DeLuxe Paint 
entworfene Animationssequenzen, direkt auf 
dem DeLuxe Paint-Bildschirm ablaufen zu 
lassen: MOVIE CINEMA. 


Optimale Kontrolle, regelbare Geschwindigkeit, Phasenanima¬ 
tion usw., sind nur einige der Vorzüge dieses Programmes, 
das der Autor dieses Buches, beim Entwurf der "Computermal¬ 
schule Trickfilmzeichnen" ausgiebig testen konnte und das er 
seitdem nicht mehr missen will. Mit einem Speicherbedarf von 
lediglich 11 KByte (!) paßt es selbst in ein Standard-RAM. 
Beachten Sie bitte dazu auch die Anzeige am Ende des Buches! 

WWIE OWHMffl wird selbstverständlich mit einem deutschen 
Handbuch ausgeliefert! 
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Tierfiguren animiert zu zeigen, ist wohl der Schwerpunkt 
vieler Zeichentrickfilme. Nicht nur, weil sich Tiere 
besonders gut als "Charakterdarsteller" eignen, über den 
Umweg 'Tier', lassen sich auch menschliche Eigenschaften 
sehr präzise darstellen, ohne daß Sie damit Ihr Publikum 
vergraulen. Für Trickfilmzeichner ein nie endendes Spielfeld 
zur Erprobung neuer Techniken, Bewegungs- und Charakter¬ 
studien. Disney’s Zeichner haben eine bereits legendäre 
Vielfalt an Schrittkombinationen entwickelt und wir werden 
den Versuch machen, dem eine neue hinzuzufügen: Die 
Bewegungen eines Tigers. 


Auf Motiv- Woher aber soll ein Anfänger wissen, wie sich 

suche ein Tiger bewegt? Studien in der Natur 

schließen sich dabei meist von selbst aus; 
die Überlebenschancen sind als relativ gering 
einzustufen. 

Die Analyse von diversen Fernsehfilmen bringt uns da schon 
etwas weiter und wenn gar ein Zoo in Ihrer Nähe ist und das 
liebliche Kätzchen gerade Lust dazu hat, ein paar 
Schrittchen dahinzuwackeln, dann ist dies ebenfalls ein 
brauchbarer Studienplatz. Katze hin, Katze her, es gibt da 
einen noch viel simpleren Trick, die Gangart von Vierbeinern 
so zu simulieren, daß nur noch ausgebuffte Profis merken, 
daß hier etwas "getürkt" wurde. 

Auf diesem Trick baut auch gleich unsere erste Animation 
auf, die mir von Gabriele Lechner zur Verfügung gestellt 
wurde: Ein südwestbengalischer Königstiger, der sein müdes 
Hinterteil lupft um dann - wie ein Herrscher das nun mal zu 
tun pflegt - elegant loszutraben (Bild 194). 


Die Sämtliche Einzelphasen (insgesamt 9) werden 

Ausführung im Lo-Res-Modus erstellt. Als 'Page Size’ 
( Seitenformat) muß das Format 320 x 256 ein¬ 
gestellt werden: 


Picture-Page Size-Standard ( bei FÄL - Version ) 

Picture-Page Size-Width: 320 Height 256 ( bei NTSC) -Version) 

Bild-Seitenformat-Standard (bei deutscher PAL -Version) 
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Unser Königstiger wird mit lediglich 3 Farben coloriert. 
Diese scheinbare "Vergeudung" der DeLuxe Paint-Option, in 32 
Töpfen rumzuwühlen, hat einen sehr logischen Hintergrund: 
Denken Sie nur daran, daß jede zusätzliche Farbe ein Mehr an 
Arbeit bedeutet: Sie müssen diese nicht nur in allen weite¬ 
ren Einzelbildern integrieren, sondern zusätzlich dafür 
sorgen, daß sie sich bei einer Bewegungsänderung auch an der 
optisch richtigen Stelle wiederfinden. Für einen Anfänger 
ein geradezu hoffnungsloses Unternehmen. 

Und noch ein Tip : Versuchen Sie (zumindest bei Ihren ersten 
Versuchen) niemals, zuviele Details in Ihrer Animation 
unterzubringen! Jedes Härchen muß mitbewegt werden! Oder 
haben Sie schon mal einen Menschen gesehen, bei dem sich 
beim Gehen lediglich die Beine bewegen? Da wackelt die 
Birne, schlenkern die Arme, bewegt sich die Kleidung - und 
falls es windet, flattert das mehr oder wenige dichte Kopf¬ 
haar. Overlapping Action nennt man das, wenn mehrere Dinge 
gleichzeitig geschehen. Aber Sie werden das ja an unserem 
Tiger noch kennenlernen... 


Phasen¬ 
zeichnen: 
Entwurf 
einer Matrix 


Der nächste, praktische Schritt wird darin be¬ 
stehen, sich zu überlegen, wieviele Phasen, 
also Einzelbilder, Ihre Animation beinhalten 


wird. 25 wären ideal (Realtirae -> Echtzeit) 
aber kaum zu verwirklichen. 12 genügen auch, 
wenn Sie jede Phase für zwei Zeiteinheiten 
"stehen" lassen. 

Wie Sie schon gelesen haben, verwenden wir 9 Einzelbilder 
beim Start der Animation und benötigen im weiteren Verlauf 
nur noch 5 Bilder, um den Kater in Beweyvng zu halten. Wenn 
Ihnen das zu gering erscheint, sehen Sie sich mal das 
"Tiger-Video" auf Diskette 2 an_ 


Diese Einzelbilder, auf gut deutsch auch Frames genannt, 
werden an vordefinierten Positionen des DeLuxe Pairit-Bild- 
schirms angelegt. Bewährt hat sich dabei, eine Matrix aus 
sovielen Feldern anzulegen, als Sie für die Animation 
eingeplant haben (Bild 194). Jedes dieser gleichgroßen 
Vierecke wird eine Phase des Ablaufes beinhalten. Am besten 
beginnen Sie damit, die erste Phase zu entwerfen und 
anschließend die letzte (= Hauptphasen) . Das erleichtert es 
ungemein, die restlichen, als Zwischenphasen bezeichneten 
Elemente, einzufügen. 
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Abschnitt 1 Animationszeichnen 


* Greifen Sie sich den Pinsel 1, Farbe 32 (der Standard- 
Palette), schalten Sie die Coord- (Koord.-) Funktion des 
Programmes ein und ziehen Sie mit Hilfe des 'Rechteck'- 
Werkzeuges einen Rahmen in der Größe von 102 zu 78 Pixels. 
Diesen Wert können Sie in der Menüzeile ablesen, sobald 
Sie die linke Maustaste gedrückt halten und den Umfang - 
durch Verschieben der Maus - verändern. 

* Dieses Matrixfeld {Frame) heben Sie mit der rechten 
Maustaste vom Hintergrund ab und kopieren es, am linken, 
oberen Bildrand beginnend, neun mal auf den Schirm. Achten 
Sie darauf, daß sich keine Kanten überlagern oder Leer¬ 
räume zwischen den einzelnen Feldern entstehen (Bild 194). 


Bild 194: Die fertige Animation inklusive Matrixfelder 
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Abschnitt 1 Animationszeichnen 

Wie man Tiere aus Kreisen und Ellipsen entwirft, habe ich 
Ihnen bereits vorgeführt. Wie in Kapitel 6 beschrieben, wird 
jetzt Figur um Figur entworfen. Zweierlei benötigen Sie 
noch, um endlich beginnen zu können: Die Palette des 
Bengalen und den zuvor erwähnten Tip, wie das Ding seine 
Beinchen bewegen soll. Okay, hier erst mal die Palette: 


Palette zur Tiger-Animation: 

(Ausgangssituation: Die DeLuxe Paint-Standard-Palette) 


RGB-ReglerStellung 

RGB-ReglerStellung 

Farbe 2: 0 1 1 

Farbe 20: 15 12 10 

Farbe 5: 13 80 

Rahmen- Farbe 32: 15 15 15 


Alle restlichen Farben bleiben unverändert und können 
(später) dazu benutzt werden, den Hintergrund zu colorieren. 


Der Bewegungstrick 

Ob Sie es nun glauben oder nicht, aber der Gang eines 
Pferdes, eines Elefanten oder eben eines Tigers, kann in 
etwa mit dem eines Menschen verglichen werden. Bevor Sie 
jetzt mit irgendwelchen Lachkrämpfen sinnlos Ihre Bauch¬ 
muskeln strapazieren und dem Autor "Trunkenheit während der 
Bürozeiten" vorwerfen, lesen Sie mal schnell weiter. 

Der Vierbeiner muß nur in zwei Teile zerlegt werden und 
schon klappt's mit der Theorie (Bild 195). 

Damit sich das Tierchen in Bewegung setzt, animieren wir 
zuerst die Vorderbeine und zwar exakt so, wie dies auch ein 
Mensch tun würde: Zuerst das eine Bein nach vorne, während 
das andere noch hinten verweilt, dann ruht das vorgezogene 
Glied in dieser Stellung und das zweite bewegt sich in 
dessen Richtung, usw. 

Der Trick dabei ist der: Wenn Die Bewegungsphase, im vorde¬ 
ren Teil, mit dem linken Bein beginnt, muß an der Backbord- 
Seite, das rechte Bein vorgeschoben werden u 
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Bild 195: 


Der zweigeteilte Tiger 



Meistens ist es also einfacher, als man denkt, nicht wahr? 
Raubtierdompteure, Jockey's, Zebras und Charles bitte weg¬ 
hören: Für einen ordentlichen Cartoon, reicht diese Technik 
alleweil und so mancher wird's nicht mal merken, daß wir der 
Natur ins Handwerk gepfuscht haben. Na gut, dann weiter mit 
der Praxis: 

* Das Outlining der Figur, also das Skizzieren der Umrisse, 
nehmen Sie mit Farbe 2 (Schwarz) vor . Mit demselben 
Töpfchen wurde auch das Muster des Felles gezeichnet. 

Mit Farbe 5 (Ocker) wird die Haut gegerbt und mit Farbe 20 
die Blesse an der Brust angebracht. Der Rest ist jetzt 
reine Zeichenarbeit und müßte - mit Hilfe der oben be¬ 
schrieben Technik - problemlos über die Bühne laufen. 

Wer MOVIE CINEMA bereits besitzt, kann das Tierchen sofort 
in Bewegung versetzen. Die Koordinaten dazu finden Sie auf 
der nächsten Seite. 
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Koordinaten zur Tiger-Animation 

für MOVIE CINEMA: 

WIDHT 

102 

HEIGHT: 

78 

SPEED 

: 9 (Empfehlung) 

START: 

0 



STOP: 

8 

Alternative 

, zur Analyse der "Beinarbeit": 




START: 

4 



STOP: 

8 

MODE: 

DPAINT (VITHOUT Fl®) 

FORWARD 


Die 2»Übung 

: SCHRIFTANIMATION 



Wem das alles zu kompliziert war, 

wird mit der 

folgenden 


Animation voll auf seine Kosten kommen. Es soll gezeigt 
werden, wie etwas so alltägliches, wie ein Firmenlogo oder 
ein beliebiger Text, "animiert” werden kann. Bild 196 zeigt 
das Endprodukt (Animation: Gabriele Lechner), das sich unter 
dem Namen Schrift-anim auf Diskette 2 befindet und ebenfalls 
Bestandteil eines Videoclips ist. 

Bild 196: Schriftanimation 
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Die Palette zur Schriftanimation 


RGB-ReglerStellung 

RGB-ReglerStellung ; 

Farbe 2 
Farbe 4 
Farbe 6 
Farbe 8 

14 12 IO 

14 9 7 

14 5 3 

14 0 0 

Farbe 3: 14 11 8 

Farbe 5: 14 7 6 

Farbe 7: 14 3 2 

Rahmen-Farbe 32:15 15 15 


Die Farben 2-7 sind als Verlauf definiert, während Farbe 32 

zur Matrixfeld-Umrandung verwendet wird. 

* Angeln Sie sich den Pinsel 1, Farbe 32 (der Standard- 
Palette), schalten Sie die Coord- (Koord.-) Funktion des 
Programmes ein und ziehen Sie mit Hilfe des ’Rechteck'- 
Werkzeuges einen Rahmen in der Größe von 105 zu 103 
Pixels. Diesen Wert können Sie in der Menüzeile ablesen, 
sobald Sie die linke Maustaste gedrückt halten und den 
Umfang - durch Verschieben der Maus - verändern. 

* Dieses Matrixfeld (Frame) heben Sie mit der rechten 
Maustaste vom Hintergrund ab und kopieren es, am linken, 
oberen Bildrand beginnend, sechs mal auf den Schirm. Ach¬ 
ten Sie darauf, daß sich keine Kanten überlagern oder 
Leer-räume zwischen den einzelnen Feldern entstehen (Bild 
196) . 

* Aus dem Fonts-Verzeichnis wird die Schrift "Diamond 20" 
aufgerufen: 


Font-Load Font Dir 
(Font-Lade Font-Dir) 

Sobald das geschehen ist, rufen Sie Fonts-Verzeichnis ein 
weiteres mal auf und selektieren den Schriftsatz 'Diamond' 
in einer Größe von 20 Pixels: 

Font-Diamond 20 
(Font-Diamond 20) 
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* Die folgende Schrift soll etwas verdickt ausgegeben 
werden. Befehlen Sie deshalb: 

Font-Style-Bold 
( Font-Stil-Fett) 

* Aktivieren Sie das Text-Icon, indem Sie die Taste t 
drücken. 

Schreiben Sie in das letzte (sechste) Matrixfeld den Text 
"MOVIE”. 

Beenden Sie den Text-Modus mit der £5C-Taste. 

* Diesen Schriftzug werden wir- Buchstabe für Buchstabe - 
mit einem Verlauf der Farben 2-3 füllen. 

Rufen Sie mit Taste p das 'Color Palette ' -Menü auf, 

klicken Sie Farbe 2 an, dann RANGE ( BEREI) und zuletzt 
Farbe 8. Schließen Sie das Menü mit OK und klicken Sie im 
'Color Indicator' Farbe 2 an. 

* Mit der rechten Maustaste wird das Fill-Icon aktiviert und 

im Fill Type- ( Fuellart -) Menü der Gradient ( Richtung ) 1, 

vertikaler Verlauf, eingestellt. 

* Füllen Sie dann alle Zeichen mit diesem Verlaufsmuster. 

* Sägen Sie den ersten Buchstaben (M) mit der linken 

Maustaste aus und kopieren Sie ihn an eine beliebige 
Position im ersten Frame. Verfahren Sie mit allen anderen 
Zeichen genauso. 

* Wie Sie aus Bild 196 unschwer erkennen können, wurden in 
den restlichen Feldern, einzelne Schriftzeichen entweder 
gedreht, zusammengestaucht (Buchstabe V im dritten Feld) 
oder gespiegelt. Durch derartige, gewollte Unregelmäßig¬ 
keiten, lassen sich die haarsträubendsten Effekte 
erzielen. Sämtliche Optionen für diese Manipulationen, 
befinden sich im Brush- {Pinsel-) Menü und wurden bereits 
besprochen. Zur Wiederholung: 

Pinsel-Klappen-Waagerecht bzw. 

Pinsel-Groesse-Dehnen 
Pinsel - Drehen-Bel.Vinkel 

Pinsel-Drehen-Verzerren 


Senkrecht , bewirkt ein 
Umkippen des Buchstabens. 
Stauchen oder vergrößern 
Objekt in einen beliebi¬ 
gen Winkel drehen. 

Objekt verbiegen. 
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Ich glaube, damit dürfte es für Sie kein Problem mehr 
darstellen, eigene Ideen in die Praxis umzusetzen. Hier die 
MOVIE CINEMA-Einstellungen zu dieser Animation: 


WIDTH 

SPEED 

START 

MODE 


105 HEIGHT: 103 

7 (empfohlene Geschwindigkeit) 

0 STOP : 5 

REVERSE 


* 

* ** 


* 


In der Folge werden einen passenden Background erstellen und 
Ihnen zeigen, was bei der Erstellung von Animationshinter¬ 
gründen zu beachten ist. Als Beispiel dient uns dabei die 
Datei 'AbendSee', die sich im Unterverzeichnis Lo-Res der 
Begleitdiskette 1 befindet. 


★ 

* * * 


* 
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Je nach Einsatzgebiet - ob in Videoclips, die Sie mit 
Videoscape 3D, The Director oder DeLuxe Video erstellen - 
schwankt die Palette der Anforderungen an die Hintergrund- 
Illustration. 

Videoscape 3D beispielsweise, verlangt Bildformate von 
minimal 352 x 276 Pixels (Lo-Res-Modus) um bei Animationen 
randfreie Objektbewegungen zu gewährleisten. Im Hi-Res-Modus 
vergrößert sich das Format bereits auf mindestens 704 x 552 
Pixels. Bei der Version 2.0 dieses Programmes, entfallen 
(weitgehend) alle Beschränkungen im Hinblick auf verwendbare 
Farben. Maximal können 4096 Töpfe verarbeitet werden (HAM- 
Modus), 32 Farben (Lo-Res) bringen aber ebenfalls sehr 
brauchbare Ergebnisse hervor. Da dieses Programm IFF-Bilder, 
z.B. aus DeLuxe Paint, anstandslos verarbeitet, eröffnet 
sich hier ein geeignetes Arbeitsfeld für "unser" Programm. 
Wenn Sie die folgende Übung in Videoscape 3D einbauen 
möchten, muß DeLuxe Paint wie folgt eingestellt werden (ein 
Beispiel für den Lo-Res-Modus): 

Picture-Page Size 
( Bild-Sei teil forma t) 

ruft das 'Set Page Size'- (Seitenformat setzen-) Menü auf. 
Als Width- {Breite-) Angabe wird 352 eingegeben und für die 
Ho ehe (Hight) 276. 

Dieses Format eignet sich - so ganz nebenbei - auch hervor¬ 
ragend, um Überspielungen der diversen Videoclips, auf den 
Videorecorder vorzunehmen. 


The Director , ein programmierbares Slide-Show-/Animations- 
programm der Spitzenklasse, verarbeitet ebenfalls und völlig 
problemlos, die in Videoscape besprochenen Overscan-Formate. 
Um störende Ränder am Bildschirm und TV-Gerät zu vermeiden, 
empfehlen wir, Backgrounds zur Verwendung mit diesem 
Programm, gleichfalls in einer Größe von 352 x 276 Pixels 
(Lo-Res) zu entwerfen. Mit dem 'Resolution’-Befehle dieser 
Software können diese Bilder anstandslos geladen werden. 
Farbeinschränkungen gibt es auch hier keine. Von Lo-Res bis 
HAM, wird alles geschluckt. 
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DeLuxe Video 1.2 ist da schon wesentlich empfindlicher. So 
dürfen lediglich 8 Farben für den Background verwendet 

werden. Außerdem muß dieser entweder im Lo-Res- oder Inter- 
lace-Modus von DeLuxe Paint II entworfen werden. Das 
vereinfacht zwar die Erstellung, erlaubt aber keine weichen 
Farbübergänge in den gezeichneten Bildern. Pluspunkt: 
einfache Bedienung, gute Resultate. Das Format eines DeLuxe 
Video-Backgrounds beinhaltet im Overscan-Modus 320 x 290 
Bildpunkte. 


Diese Problematiken gilt es zu analysieren, wenn Sie für die 
am Markt erhältlichen Programme, Backgrounds entwerfen. 
Überlegen Sie sich nun, für welches Programm die folgende 
Übung erstellt werden soll und definieren Sie, wie oben 
bereits gezeigt, das dazu nötige Format. 


Bearbeiten 

übergroßer 

Formate 

(Overscan- 

Images) 


Es hilft nichts, nur die Formatgröße zu 
ändern, ohne zu wissen, wie solch ein über¬ 
großer Bildschirm an allen Punkten bearbeitet 
werden kann und mit welchem Kommando fertige, 
nur in Teilen einsehbare Illustrationen, 
sinnvoll überprüft werden können. 


Um an, vorerst unsichtbaren, Bildbereichen (links und 
rechts, oben und unten) malen zu können, werden diese mit 
Hilfe der Pfeiltasten in den sichtbaren Ausschnitt des Bild¬ 
schirmes gerückt. So verschiebt die Pfeil-Links-Taste das 
Bild nach rechts, die Pfeil-Rechts-Taste den Ausschnitt nach 
links, die Pfeil-Oben-Taste die Illustration nach unten und 
die Pfeil-Unten-Taste bewirkt ein Scrolling nach oben. 


Mit dem Kommando: Picture-Show Page 

( Bild-Seite zeigen) 


oder der Taste 5, kann ein verkleinerter, aber vollständiger 
Abzug des Bildes am Schirm ausgegeben werden. Sie sehen 
dabei mit einem Blick, wo noch Korrekturen angebracht werden 
müssen oder nicht. Ein Klick mit der linken Maustaste, 
schaltet auf den Original-Abbildungsmaßstab zurück. 

Übrigens: Ein Fill-Befehl erstreckt sich immer über das 
gesamte Bildformat (soferne Sie die Menü- und Icon-Leiste 
ausgeblendet haben!). So, damit haben Sie alles Wissenswerte 
erfahren und wir können mit dem Entwurf des Bildes beginnen. 
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Arbeitshinweise : 

Das Bild ist Ihnen bereits aus einer der früheren Übungen 
bekannt und wir haben versprochen, es detailiert zu bespre¬ 
chen. Sie finden es auf Diskette 1, um Unterverzeichnis Lo- 
Res, unter dem Namen ’AbendSee'. Im ersten Augenblick er¬ 
scheint dieses Bild vielleicht etwas schwierig zu sein, aber 
wie Sie gleich sehen werden, täuscht dieser Eindruck 
gewaltig. 


Bild 197: 


Die Hintergrundgrafik ’AbendSee’ 



Für diese Illustration haben wir lediglich 8 Farben verwen¬ 
det und können sie dadurch in jedem der besprochenen Anima¬ 
tionsprogramme einsetzen. Der Mal- und Zeitaufwand bewegt 
sich in akzeptablen Grenzen, zeichnerische Fähigkeiten 
werden nur minimal beansprucht. Und hier die Palette: 
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Palette zu ’AbendSee' 
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Die folgende Skizze soll Ihnen dafür Anhaltspunkte geben, 
wie diese Landschaft entworfen wurde. 

Bild 198: Arbeitsskizze (1) 
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Wenn Sie sich genau an die im Bild gegebenen und nachstehen¬ 
den Anweisungen halten, wird Ihr Background ganz sicher 
gelingen und Ihnen vielleicht Anstöße zu eigenen, in dieser 
einfachen Art erstellten Bildern liefern. Der ganze Trick 
ist - kurz gesagt - daß lediglich SILHOUETTEN gezeichnet 
werden und es der Fantasie des Betrachters überlassen 
bleibt, was er darin sieht. Die angedeuteten Vögel sind 
beträchtlich einfacher zu zeichnen, als ein detailreich 
ausgeführter Flamingo. Ein anderer, sehr effektreicher Trick 
in diesem Bild, der das Auge eines Betrachters unwillkürlich 
anzieht, ist das Setzen von Lichtreflexen, für die lediglich 
zwei Farben und einige dünne Pinselstriche nötig waren. 

Klar, daß gerade dieses Bild, erst durch seine Farbgebung so 
richtig zur Geltung kommt. 


Bild 199: Arbeitsskizze (2): Ausarbeitung des Mittelgrundes, 
Bergspiegelung im Wasser 
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Bild 200: Arbeitsskizze (3): Vögel, Bäume, Schatten 
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* Beginnen Sie mit dem Einzeichnen des Horizonts ( Gerade - 
Linie- Tool, l.Finsel) in der Farbe 6, der sich etwa ein 
Drittel vom oberen Bildschirmrand entfernt befindet . In 
derselben Farbe wird die Silhouette der Berge skizziert 
(Bild 198) und ausgefüllt (Fill- Funktion). Mit Farbe 5 
füllen Sie anschließend den Himmel und die Wasserfläche. 

Bild 199 zeigt, wie's weitergeht: Mit Hilfe des Ausgefül¬ 
lter Kreis- Tools und der Farbe 4, wird die Sonne einge¬ 
zeichnet und anschließend mit Farbe 5 (Freihandzeichnen- 
Tool) am unteren Rand soweit aufgelockert, daß der 
Eindruck von Dunst entsteht. 

Die Bergspiegelung im Wasser wurde mit Farbe 6 und Pin¬ 
sel 1 erzielt, wobei mit dem Gerade Linien- Werkzeug 
mehrere, unterschiedlich dichte und lange Striche gezogen 
wurden. 

Bis hierhin dürften keine Probleme aufgetaucht sein und 
wir können nun dazu übergehen, Vögel und Baumstämme und 
diverse Schatten im Bild unterzubringen. 

* Bild 200 soll Sie dabei unterstützen. Die dick skizzierten 

Baumstämme werden mit Farbe 7 und Pinsel 8 (4.Pinsel, 

2.Reihe) eingetragen. Einige, mit Pinsel 1 und Farbe 8 
integrierte Striche, sollen die Stämme und ihre Wurzeln 
(soweit sichtbar) etwas hervorheben und Kontraste setzen. 
Die Äste werden in Farbe 7 und dem Freihandzeichnen-Werk¬ 
zeug schwungvoll nach oben und zur Seite hin gezogen. Dann 
zeichnen Sie mit derselben Farbe, die Silhouetten der 
Vögel. Die Schatten der Bäume im Wasser sind in Farbe 6 
anzubringen. In Baumnähe werden diese etwas dunkler gehal¬ 
ten (Farbe 7) , um Tiefenwirkung zu erzielen. Diese Ab¬ 
stufungen sind wichtig und sollten nicht ausgelassen 
werden. 

* Bleiben nur noch die bildwirksamen Sonnenreflexe übrig 

(Bild 201), die mit dem Gerade Linien- Werkzeug und 

Pinsel 1 eingetragen werden. Dabei wechseln kurze Striche 
in Farbe 3 (gelb) mit längeren, dichter gesetzten Linien 
in Farbe 4 (orange) ab. 


Das v?är's dann eigentlich schon. Sieht gut aus, nicht wahr? 
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Nachwort 


Damit sind wir am Ende dieses Buches angelangt und es bleibt 
uns nichts anderes übrig, als sich von Ihnen zu verabschie¬ 
den. Wenn Ihnen das Durcharbeiten soviel Spaß gemacht hat, 
wie mir das Schreiben und Illustrieren, dann ist einer 
unserer Wünsche bereits in Erfüllung gegangen: Sie möglichst 
unterhaltsam in das interessante Gebiet der Computergrafik 
einzuführen. 


Verlag und Autor, danken Ihnen für den Kauf dieses Buches 
und hoffen, daß Sie etwaige "Druckfehler" großzügig 
übersehen. 


Der Autor 

Walter Friedhuber München, Juli 1988 


* 


* ** 
* 
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MOVIE CINEMA 

Das Superutility zu DELUXE PAINTII. 
Animierte Sequenzen 
in Sekundenschnelle. 

Movie Cinema ist ein leistungsstarkes und anwender¬ 
freundliches Utility für alle DeLuxe Pa int-Benutzer, die In¬ 
teresse am Trickfilmzeichnen haben. Sie erstellen in De¬ 
Luxe Paint die Animationssequenzen und Movie Cinema 
spielt dann die Bilder der Reihe nach ab und animiert da¬ 
durch die vorher entworfene Figur. Dazu müssen Sie we¬ 
der Disketten wechseln noch sonstigen Aufwand treiben. 
Movie Cinema ist multitaskingfähig und belegt nur knap¬ 
pe 11 KByte RAM. 

Für den Anfänger, der sich bisher noch nicht ans Trick¬ 
filmzeichnen gewagt hat und erst einmal in dieses neue 
Thema hineinschnuppern möchte, ist Movie Cinema ge¬ 
radezu ideal. 

Aber auch dann, wenn Sie bereits über Animationspro¬ 
gramme verfügen, wird Movie Cinema für Sie bald ein un¬ 
ersetzbarer Helfer sein, der Ihnen viel Zeit erspart. 

Herstellung und Vertrieb: 


Verlag Gabriele Lechner 
Planegger Straße 1 
8000 München 60 


Bestell-Nr. 7100 
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DIE FASZINATION DER 3. DIMENSION 
- VIDEOSCAPE 3D - 

(Version 1.1 und 2.0 PAL) 

Eine Fl 5 fetzt mit atemberaubender Geschwindigkeit durch das Na¬ 
delöhr New Yorker Häuserschluchten, kippt über die Flügel ab, zieht 
haarscharf an Wolkenkratzern vorbei, schwingt sich mit einem per¬ 
fekten Looping in azurblaue Höhen, während die Skyline der Millio¬ 
nenstadt Kopf steht. 

VIDEOSCAPE 3D, ein Programm, das Ihnen eine Welt eröffnet, die 
bisher nur dem Kino Vorbehalten war, verwandelt Ihr Wohnzimmer in 
ein Videostudio. Der Autor erläutert von A - Z, von der Installation bis 
zur Erstellung komplexer Videoclips, was in diesem faszinierenden 
Programm steckt: Objektkomposition, Kamera- und Bewegungsstu¬ 
dien, Ausleuchtung, Figurenentwurf, Animation in 4096 Farben, Auf¬ 
zeichnungstechniken und vieles mehr. Er schafft Einblick in die 
Werkstatt professioneller Filmemacher und führt anhand zahlreicher 
Fallstudien vor, wie 3D-Trickfilme konzipiert werden. 

Als besonderer Leckerbissen wird ein Ausschnitt aus der NDR-Pro- 
duktion »Byte, eine unmöglich mögliche Geschichte« ausführlich 
besprochen, für die der Autor sämtliche Trickfilmsequenzen entwarf. 
Die dem Buch beiliegende Diskette, randvoll mit Beispielen, sorgt 
dafür, daß der Spaß nicht in Arbeit ausartet. 

Aus dem Inhalt: ❖ Installation 

$ Von der Idee zum Film 

* Objektgenerierung mit Designer 3D 

* Der Entwurf geometrischer Figuren 

* Kamera- und Objektbewegungen 
$ Action im HAM-Modus 

$ Hierarchische Bewegungsstudien 
Fernsehen live: Videoclips 

Hardware-Voraussetzungen: AMIGA 500,1000 oder 2000 
Software: VIDEOSCAPE 3D, Version 1.1 -2.0 
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FASZINATION DESKTOP VIDEO 


Desktop Video, die Symbiose zweier Medien, gehört wohl zu den faszinie¬ 
rendsten Themen unserer Tage: Videofilmer entdecken den Computer. 

Der Autor, selbst ein kompetenter Kenner der Szene, langjähriger Hobbyfil¬ 
mer und AMIGA-Spezialist, erläutert an vielen Beispielen, wie das Raffine¬ 
ment moderner Videotechnik mit den unerschöpflichen Möglichkeiten eines 
Computers kombiniert werden kann. Mit seinen grafischen Fähigkeiten ist 
der Commodore AMIGA geradezu prädestiniert, Techniken aus den Profi¬ 
ateliers im Heimstudio Wirklichkeit werden zu lassen. Der Kreativität sind 
keine Grenzen mehr gesetzt. 

Da werden Urlaubsfilme mit Lauftiteln versehen, sorgen >Special Effects< 
aus dem Mischpult für Hollywood-Atmosphäre, wird das Mischen von Real¬ 
bildern mit Trickfilmen gezeigt, Geschäftsgrafiken animiert und vieles mehr. 
Das Buch ist ein unentbehrlicher Ratgeber vor und nach dem Kauf des 
Equipments und stellt eine wahre Fundgrube an Ideen und Know How dar. 
Engagierten Videofilmern wird das enorme Spektrum an Computerprogram¬ 
men vorgeführt, während AMIGA-Fans die höheren Weihen der Videopro¬ 
duktion kennenlernen. 


Aus dem Inhalt: $ 

* 

* 

* 

* 

* 

* 

* 

* 

* 

* 

* 


Video-Systeme: VHS, SUPER VHS, Video-8... 
Einsatzmöglichkeiten des Desktop Video 
Technische Entwicklungstrends 
Worauf beim Kauf geachtet werden muß 
Der Commodore AMIGA: Soft- und Hardware 
Digitizer, RGB-Splitter 
Genlock-Interface 

Elektronische und softwaregesteuerte 
Titelgeneratoren 

Videomischpulte, Schnittcomputer 
Anschluß-Schemata 
Vertonungspraxis 
Tips und Tricks 
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Das STANDARDWERK zu DeLuxe Paint II liegt nun in einer 2.. neu überarbeiteten Auf¬ 
lage vor! Ein Buch, das die Grundlagen der Illustrationstechnik mit der Leistungsfä¬ 
higkeit des wohl besten Grafikprogramms für den AMIGA verbindet. Randvoll mit 
Tips und Tricks, werden hier auch dem künstlerisch unbedarften Leser Kenntnisse 
vermittelt, die es ihm erlauben, traumhaft schöne Bilder zu entwerfen. 
Paletten-Animation in höchster Vollendung, Zeichnen von Comics, Übertragen von 
Illustrationen und Fotos in den Computer, Aquarellmaltechniken und vieles mehr, 
stehen im Mittelpunkt dieses Buches. 

Es werden sowohl die englische, als auch deutsche PAL-Version besprochen, wird 
gezeigt, wie man Hintergrundbilder für Slideshows entwirft und diese auf Videoband 
überspielt. Von einem Profi geschrieben, der sich der Computergrafik verschworen 
hat, erschließt dieses Buch erstmals auch dem angehenden Trickfilmzeichner das 
riesige Spektrum der Traumfabriken Hollywoods. Mehr als 200 Illustrationen unter¬ 
stützen den hervorragend gegliederten Text. 


Aus dem Inhalt: 


❖ Grundlagen der lliustrationstechnik 

❖ Portrait- und Aktzeichnen 

❖ Schriftgestaltung in 2D und 3D 

❖ Paletten-Animation 

❖ Schablonengestaltung. Perspektive-Technik 

❖ Werbedias selbst entworfen 

❖ Bildschirmfotografie und Videouberspielung 

❖ Comics-Malschule 

❖ Video-Backgrounds und Landschaftsentwurf 

❖ Hollywood pur: Trickfilmentwurf 


Pressestimmen: 


... das sehr empfehlenswerte Buch . ist die bislang erschöpfendste Ausarbeitung zu 
DeLuxe Paint II... (Uwe Winkelkötter, ASM) 

... überhaupt bietet dieses Buch eine unerschöpfliche Fundgrube mit vielen Anregun¬ 
gen für eigene Bilder und Projekte ... (Markus Nerding, Kickstart) 

... auf unterhaltsame Weise bringt das Buch dem Leser eine Unzahl von Anregungen 
und Tips für eigene Arbeiten ... Fazit: Inhalt hervorragend! (AMIGA Spezial) 


Hardware-Voraussetzungen: AMIGA 500.1000 oder 2000 
Software: DeLuxe Paint II. engl, oder deutsch 
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